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TOLLE GEWINNE FUR EURE M 



Eihe GRAND PRIX Simulation, 
die halt was sie verspricht * 



Die realistischste GRAND PRIX Simulation die ich je gefahren bin. 

(Johnny Herbert) 
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EntwicttCrtt 
In Zusammenarbeft mit. 



Deutsche 




Windowi 95 
PC CD-ROM 



Bisherige PresseauBerungen: "Wenn Sie ein Formel Eins Fan sina 1 ist dies die Simulation auf die 
Sie schon Ihr ganzes Leben gewartet haben. (Review - Ben Mensill - PC PowerPlay 8/98] 

"... ein beachtliches Rennspiel". "Arcade-Fans fahren mit dem Spiel erstaunlich gut". "Die Cockpits 
sind mit Armen und Hdnden lebendig animiert". (Test - R. lówenstein- PC Joker 08/98] 

"Nur wenige F-l Spiele bieten eine Cockpitansicht mit den Handen des Fahrers". "Besonders 
bemerkenswert ist -abgesehen von der Grafik- der realistische Sound". "Wer einmal auf der Tribune 
an der Zielgeraden eines F-l Rennens gesessen hat, der weifi was es heifót, einem Gehórsturtz nahe 
zu sein. Das gleiche Gefuhl bekommt man bei Johnny's Herberfs Grand Prix". "...das Setup-Menu, 
das jedes Schrauberherz hoher schlagen lafit". "Ein bemerkenswertes Feature fur ein Rennspiel durfte 
der Splitscreen-Modus sein ..." (Preview-Derek deia Fuente/Jijrgen Melzer-PC Games 07/98) 
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* 1 998er Saison und Fahrzeuge 

* Atemberaubende 3D-Grafik 

* Volle 3Dfx-Unterstutzung 

* 360° Kameraeinstellung 



* 12 versch. Kamerapositio 

* Replay - Funktionen 

* Werkstattmodus 




* Realistische Boxenstops 

* Retlexionen im Lack der 
Fahrzeuge 

* Anfangermodus f. Einsteiger 




* Split-Screen Option 

* Netzwerktauglich fur bis 
zu 6 Spieler 

* Werkstattmodus fur Set-up 




* Unterstiitzt Force-Feedback 
Joysticks 

* Veranderung der Wetterver- 
haltnisse wahrend d. Rennen 



P I T O R 



7 Tage, 55 Kópfe 

Jost Stollmann, designierter Wirtschaftsminister der neuen Regierung, 
forderte im Wahlkampf vehement die Abkehr von iiberkommenen Arbeitsvor- 
stellungen: Eine auf den Kunden ausgerichtete Dienstleistungsgesellschaft mit 
hochst flexiblen Arbeitszeiten schwebte ihm Yor. Ok, soli er haben: Kiinftig sind 
bei der Power Play 7 Tage die Woche, bis zu 17 Stunden am Tag rund 55 dienst- 
bare Geister an unseren Service-Hotlines zu erreichen. Um ehrlich zu sein, 
machen wir das natiirlich nicht, um StoUmann zu gefallen, sondern um Euch das 
Leben zu erleichtern. Wir kennen das schlieBlich aus eigener Erfahrung: Der PC 
streikt geme im falschen Augenblick („dabei muB ich den Kram ganz dringend 
fertigkriegen"), die frisch eingebaute Beschleunigerkarte bringt alles zum Ste- 
hen („ich wollte es doch nur schnell ausprobieren") und die Nacht wird immer 
kiirzer, weil ich mich im neuesten Suchtspiel 
ums Verrecken nicht an den Wachen vorbei- 
mogeln kann („diesen Level spiel ich schnell 
noch fertig..."). Situationen, die einen an den 
Rand des Wahnsinns treiben kbnnen („warum 
bootet der verfluchte Kasten nicht mehr?"). 
Da wiirde mancher liebend gerne einen Geld- 
schein zticken, um das Problem in Minuten- 
^^^^^^ schnelle zu losen. Und 
hier kommen wir wie- 
der ins Spiel, mit 
unserer nagelneuen 
Service-Abteilung: Bei- 
nahe rund um die 
Uhr und die ganze 
Woche durch stehen 
ab sofort 40 PC- 
Experten und 15 
Spielekenner parat, 
um sich im Fali des 
Falles telefonisch um 
Eure Krisenherde zu 
kilmmern. Klar, so ein Aufwand kostet natiirlich ein paar Mark (0190er-Num- 
mer), aber datur haben unsere Telefon-Seelsorger auch eine riesige Datenbank 
aufgebaut, in der zum Beispiel liber 1200 Spielelosungen (!) lagern - von Abaron 
bis ZPC. Und falls unsere Jungs dann doch mai eine sofortige Antwort schuldig 
bleiben miiBten, wird sofort nachrecherchiert und - sofern eine Antwort móglich 
ist - der Fragesteller anschlieBend zuriickgerufen (oder gefaxt). So verplempert 
niemand in unnotigen Warteschleifen Zeit und Geld. 

Schreibt uns, was Ihr von diesem Serrice-Modell haltet (auch Eure ersten Erfah- 
rungen damit) und ruft an, falls Ihr ein Problem habt: 





Rettungsdienst: 

Spielekenner 

erwarten in un- 

serem Senrice- 

Center Eure 

Hirlerufe. Zu 

iiber 1200 PC- 

Spielen konnen sie ad hoc Ratschlage erteilen. 



Tips & Tricks-Hotline 

Spielelosungen, Tips zur 
Spielehardware 
(0190)873 268 13 

Taglich von 11 bis 24 Uhr 



Technik-Hotline 

PC-Probleme, Betriebssystem, 

Netzwerk 

(0190) 88 24 19 11 

Taglich von 7 bis 24 Uhr 



KOLUMNĘ 



Karneval digital 




Das Ende aller Probleme und ein semcefreundlicheres Klima 
wunschtEuchEuer PowerPlay-Team 



Alle Menschen dieser Welt haben das Bedurfms, sich 
hin und wieder mit gleichen Brudern zu treffen - Com- 
puterspieler und Computerspiele-Hersteller machen 
da keine Ausnahme. Und wo treffen die sich am besten? 
Klaro, wenn nicht gerade zwischen die Augen, dann 
eben auf der nachstbesten Messę. Nun gibt es von 
diesen Veranstaltungen zwei Sorten, namlieh einmal 
die Publikumsshow fur Otto-Normal- 
User (z.B. die CeBit Home) und zum 
anderen das Happening fur Fachtouri- 
sten (wie etwa die ECTS). 
Wenn Massen von Privatbesuchern das 
Gelande stiirmen, dann wollen die 
Produzenten verstandlicherweise ein 
Spektakel bieten, das sich den reiziiber- 
fluteten Hirnen dauerhaft einpragt - 
mindestens aber so lange, bis der Kon- 
sument das demnachst kommende Spiel der jeweiligen 
Firma erstanden hat. Das Resultat ist dann eine ohren- 
betaubende Mischung aus Oktoberfest und Disneyland 
- der Kundschaft wird's wohl recht sein, denn fur einen 
Tag lafit sich das ganz gut ertragen, und man will ja 
auch was geboten kriegen fur sein Geld. 
Ich habe aber noch nie kapiert, wozu man Stande 
benotigt, die sich iiber Hunderte von Quadratmetern 
erstrecken, an jeder zweiten Ecke eine leichtgeschurzte 
Hupf-Doll-Truppe beschaftigen und den Larmpegel 
eines startenden Space Shuttles ausstrahlen, wenn sich 
dort ohnehin bloB Hersteller, Handler und Joumalisten 
die Klinke in die Hand driicken (und auch mbglichst 
schnell wieder verschwinden, um an ruhigerer Stelle 
nachzupr Jen, ob sie noch Gerausche unter 90 Dezibel 
hóren konnen). Gut, auf der diesjahrigen ECTS in 
London war in dieser Hinsicht eine gewisse Beruhigung 
zu vermerken, doch mochte ich bezweifeln, dafl sie 
besserer Einsicht geschuldet ist. Vielmehr, so meine 
Vermutung, durfte nach der E3 und der CeBit Home 
das Karnevalsbudget vieler Firmen schon arg geplun- 
dert gewesen sein - was die Sperenzien-Quote dann 
dementsprechend druckte. 

Meine Wunschvorstellung fiir eine Fach-Messe wiirde 
jedenfalls so aussehen: Man mięte irgendwo ein nettes, 
kleines KongreB-Center und weise jedem Hersteller 
einen Raum zu, wo er dann in aller Ruhe seine Produkte 
vorfuhren kann. Das hatte nur Vorteile! Die Software- 
Firmen miifiten ihre schmaler gewordenen Gewinn- 
spannen nicht fur teuren Tand verplempern, man kónn- 
te den stolz gebriisteten Programmierer, der gerade 
neben einem steht, wieder verstehen, ohne wie Opa 
Stockbiesler aus der zweiten Etage die Hand hinters 
Ohr zu halten, und vielleicht... Vielleicht wiirden sogar 
meine FiiBe nicht mehr ganz so sehr ąualmen wie auch 
diesmal wieder. Andererseits, woher sollte London dann 
seinen beruhmten Nebel nehmen? Joachim Nettelbeck 
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INSTALLATION 



Die Bedienung unseres CD-Meniis ist denkbar 
einfach! Zum Wechseln der Seite oder zur Instal- 
lation einer Demo/eines Tools geniigt ein Dop- 
pel-Mausklick auf den entsprechenden Button. 
Ist es notwendig ein Programm auf die Fest- 
platte zu kopieren, wird durch den Klick darauf 
der Windows-Explorer gestartet. Hier kann es 
zu Storungen kommen, wenn Ihr Windows in 
einem „exotischen" Verzeichnis oder nicht auf 
Laufwerk „C" installiert habt. Erkannt werden 
die Verzeichnisse: WINDOWS, WIN und WIN95. 
Die CD selbst lauft zwar auf allen Rechnern, die 
mindestens ein Quad-Speed-CD-ROM (erhebli- 
che Ladezeiten!) haben, aber fur die meisten 
Demos wird laut Hersteller mindestens ein Pen- 
tium mit 90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte- 
SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM benotigt. 
Besser ware ein Pentium 133 mit 32 MB RAM, 
einer 4-MByte-SVGA-Karte und einem 12fach- 
CD-ROM. AuBerdem verlangen bereits gut 50% 
aller Spiele-Demos nach einer 3Dfx-Karte! Das 
Menii selbst hat eine Farbtiefe von 24 bit und 
eine standardmaBige Auflósung von 800 x 600. 
Wird es mit weniger ais 65 000 Farben (16 bit) 
gestartet, lauft es technisch zwar einwandfrei, 
aber die Farbdarstellung ist dann sehr grób und 
verfalscht. Das Menu kann in allen Auflósungen 
ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an sich ist 
ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos 
mussen jedoch installiert werden. Da so gut wie 
alle Applikationen der CD fur Win95 ausgelegt 
sind, mussen fur die Installation alle anderen 
Anwendungen - also auch das Menu - beendet 
werden. Ist das nótig, erfolgt es automatisch, 
d.h., es ist keine Fehlfunktion, wenn das Menii 
nach dem Aufruf einer Demo oder eines Tools 
„verschwunden" ist! Unter Win95 erfolgt nach 
Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten 
der Seiten sind so kurz wie rnóglich gehalten, 
hangen aber stark von der Geschwindigkeit des 
CD-ROM-Laufwerks ab (bei 12-fach unter 3 
Sekunden). 



Die CD im 
Uberblick 
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DEMOS 1 


Demos 




Grólłe 


O.D.T. 




15,9 MB* 


Get Medieval 




24,5 MB* 


Global Domination 




0,3 MB* 


Virus 2000 




15,0 MB* 


Tiger Woods 99 




15,0 MB* 


Caesar 3 




26,0 MB* 


Grand Prix Legends 




33,6 MB* 


iF 18 -Super Hornet 




55,0 MB* 


Railroad Tycoon 2 




65,3 MB* 


Urban Assault 




27,0 MB* 


Army Men 




39,0 MB* 


Space Bastards 




8,9 MB* 


Motocross Madness 




43,0 MB* 


* „GróBe" gibt den belegten Plalz auf der Festplatte an. 


nicht die GróFSe auf der CD 



VIDEOS 



• iF 18 - Super Hornet 

• Shadowman 





O.D.T. 

Actionadventure im 
Jules-Verne- 
Universum. Grafisch 
und spielerisch ein 
echtes Highlight. 

CPU: P200 MHZ, RAM: 
32 MB, Grafik: SVGA, 
3Dfx, CD-ROM 4x 



Global 
Domination 

Arkadestrategie, ein 
neues Genre? Schnell 
denken und reagieren 
ist hier gefragt. 

CPU: P200 MHZ, RAM: 
32 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 8x 



Papier einfach langs der gestrichelten Linie ausschneiden, an den Kanten 
falzen - und fertig ist das CD-Cover fiir die Jewelcase. Leere Plastikboocen 
gibts in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung. _ 
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Virus 2000 

Kultprogrammierer 
David Braben schuf ein 
neues, hubsches 
Ballerspiel miteinigen 
strategischen 
Elementen. 

CPU: P200 MHZ, RAM: 
32 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x 

Grand Prix 
Legends 

Nach langer Zeit 
kommt wieder eine 
Rennsimulation von 
Papyrus. Von Profisfur 
Profis! 

CPU: P200 MHZ, RAM: 
32 MB, Grafik: D3D, 
3Df x, CD-ROM 4x 

Caesar 3 

Aufbaustrategie im 
alten Rom, noch besser 
ais der Vorganger! 
Mógen die GÓtter Euch 
gnadig sein. 

CPU: P133MHZ, RAM: 
32 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x 

Railroad 
Tycoon 2 

Hier kommen endlich 
die Eisenbahnfreaks 
zum Zug. Geniales 
Remake des 
Wirtschaftsklassikers. 

CPU: PI 66 MHZ, RAM: 
32 MB, Grafik: SVGA, 
CD-ROM 4x 



AUSSERDEM DEMOS VON: 



• Get Medieval • Tiger Woods 99 • iF 18 - Super 
Hornet • Urban Assault • Army Men • Space 
Bastards • Motocross Madness 
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Zum Entpacken 
der Demo einfach 
auf den 

jeweiligen Namen 
kiicken 




Meniigesteuerte 
Werkzeugkiste - 
IMutzłiches und 
HiKreiches 



UPDATES 



Spiele machen oft Probleme, 
doch dafur gibt es die Updates 
und Patches auf unserer CD. In 
diesem Monat machen folgen- 
de Patches Eure Spiele flott: 

• Blade Runner - Upd. (engl.) 

• Rainbow Six - Upd. 1.02a 

• Tonie Trouble - 
Save Gamę f ix 

• Knights and Merchants - 
Upd. 1.30 (engl.) 

• Resident Evil - 
Voodoo2 Support 

• Commandos - Upd. 1.1 



ONLINE 



• CompuServe - Provider 

• WinCim - Peovider 

• T-Online - Provider 

• NetPlayer/War Birds - 
Zugangssoftware 

• Primus Online 




E-Mail gefailig? 
Erstmal online 
gehen... 
Pro wid er- 
Installation direkt 
aus dem Menil. 



INFO 



Habt Ihr mit der POWER-PLAY-CD irgendwelche Schwierigkeiten, 
hilft Euch ein Klick auf diesen Button weiter. Hier findet Ihr nicht nur 
eventuelle Problemlósungen, sondern auch eine Telefonnummer oder 
eMail-Adresse, an die Ihr Euch notfalls wenden konnt Ebenfalls in die- 
sem Textfile befinden sich das Impressum der CD und die nie gele- 
senen, aber sehr wichtigen Bestimmungen zum Nutzungsrecht. 



TOOLS 



• DirectX 6 - 
Systemtreiber Win95 

• DirectX 6 - 
Systemtreiber Win9S 

• WinZip 6.3 - Packer 

• Virenscanner: 

- McAffee WIN95 

- McAffee DOS 

- Web Scan 

• ELSA-Treiber 

• Hex-Workshop - Editor 

• Glide 2.43/2.51 - 
3Dfx-Treiber 

• Glide 2.51 - Voodoo2-Treiber 

• Indeo 5 - 
Multimedia Tool 
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ENTWICKLE DEINE STRATEGIE 




ERFULLE DEINE MISSION 




RETTE DIE WELT 



PC 
CD 
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ROM 




PlayStation 
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Pas wahlte die Redaktion 

Die aktuellen Charts 

Auf vielfachen Wusch veroffentlichen wir ab sofort wieder 
Charts. Wir zeigen Euch reelle Verkaufszahlen - und zwar 
von Karstadt/Hertie - und bekennen die (absonderlichen) 
Vorlieben unserer Redakteure, ermittelt nach dem Grad der 
Begeisterung oder der Haufigkeit von Multiplayerpartien. 
So hat die Power Play Redaktion abgestimmt: 

Redaktionscharts 



1. HalfLife(Oem) 

2. Railroad Tycoon 2 (Beta) 

3. Jagged Alliance 2 
■■■■i 

Need For Speed 3 
SiN (Demo) 
Dynasty Generał 
Shogo 



Total Annihilation 
Might & Magie 6 



POWER PLAY 



PRDSE 



Kaufer eines Microprose-Produktes haben bei uns in jeder Aus- 
gabe die Chance, noch einen weiteren Top-Titel aus dem Hause 
der Simulationsspezialisten fur die Erweiterung ihres Software- 
Archivs zu gewinnen. Schickt einfach die sorgsam ausgefullte 
Registrierkarte Eures neu erworbenen Spiels samt Wunsch- 
gewinn an Microprose zuruck, und mit ein wenig Gluck gehórt Ihr 
zu den funf Auserwahlten, die sich aus der hochwertigen Palette 
des Spieleriesen ein Programm eigenerWahl aussuchen durfen. 
Die fiinf Gewinner im November sind: 



Markus Walking Ribeiro 

Hermann-Hesse-Str.64 

13156 Berlin 

Andreas Krohn 

Werner-Heisenberg-Weg 

106/7/230 

85577 Neubiberg 



Martin Wassermann 

Julius-Leber-Str. 1 

30823 Garbsen 

Henrik Kramer 
Am Spoertplatz 6 
38889 Blankenburg 



Christian Kley 
Minden-Weseler-Weg 214 
32130 Enger-Besenkam 



Karstadt/Hertie 
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HOUDAY ISLAND 

TOMB RAIDER DIRECTORS CUT 
HEXEN2 


Simulation 
Action 
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5 
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(5) 
(4) 

(7) 


PIZZA CONNECIION 
DIE FUGGER 2 


Simulation 
Simulation 


DIE SIEDLER 
TITANIC 


Kmulation 
Strategie 
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(6) 
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(9) 


WARCRAFT2 


Strategie 
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(8) 


BUNDESUGA MANAGER PROF. 


Simulation 
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11 


09) 
(NEU) 


WET 


Simulation 


NEED IV SPEED 2 


Action 
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13 


00) 
(NEU) 


FLOYD 


Strategie 


PHANTASMAGORIA 1 


Action 
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CII) 


WORMS UNITED 


Action 


15 
16 


C<2) 
(13) 


POLICE OUEST SWAT 


Strategie 


MONKEY ISLAND SPECIAL 0+2) 


Strategie 


17 


06) 


INTERSTATE 76 


Action 


18 


C17) 


BIING 


Simulation 
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05) 


SHANGHAI 
DESTRUCTION DERBY 2 


Gesellschaftsspiel 
Sport 
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Gorki 17 

Mutanten- 
party 

Nach dem Zusammembruch 
des Ostblocks zieht sich das 
Sowjetische Militar aus Polen 
zuriick. Das Land nahert sich 
der Nato an. Verlassene Militar- 
stiitzpunkte werden ubernom- 
men. Aber was, wenn dort ge- 
heime Experimente mit futu- 
ristischer Teleportertechnologie 
nnternommen wurden? Die mei- 
sten von uns haben den Film 
„Die Fliege" gesehen und wis- 
sen, was dabei passieren kann. 
Gorki 17 untersucht diese Ange- 
legenheit. Im Jahr 2008 wird ein 
Stiitzpunkt entdeckt, dessen 




Fantastisches Interieur 
kann so manches schreck- 
liche Geheimnis werbergen 

oberirdische Gebaude vóllig 
zerstórt wurden. Doch warum 
nur? Ein Team, bestehend aus 
einem Actionstrategen und zwei 
kampfgewohnten Kommando- 
soldaten, dringt in die Unterwelt 
des aufgelassenen Lagers ein 
und entdeckt dort grauenhafte 
Mutationen... 

Etwas actionJastiger ais Fallout 
und mit gróBerem Strategie- 
anteil, dafiir mit jeder Menge 
isometrischem 3rd-Person-Ge- 
baller und finsteren Mutanten, 
wird es im nachsten Fruhjahr 
die Genregrenzen weiter ver- 
wischen und jede Menge span- 
nender SciFi-Unterhaltung pro- 
duzieren. fe 



Gorki 17 

Gen re 
Action taktik 

Hersteller 

TopWare 

Erscheinen geplant 

April '99 
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Budgettitel 

Fiir'n Appel 

Gute Spiele mussen nicht teuer 
sein. Man braucht nur etwas 
zu warten - ein Jahr oder zwei, 
und schon kosten eine ganze 
Kiste davon sovieI wie ein 
einzelenes Neues. Den schla- 
genden Beweis rur diesen infla- 
tionaren Vorgang liefert 
TopWares Gold Games 3. 
Ganze 23 Spiele, darunter erst- 
klassige Titel, vereinigt die 
Massenpackung. Bemerkens- 
wert ist auch, daiJ saure Gur- 
ken wie drittrangige Schach- 
und Kartenspielprogramme, 
die man in anderen Compila- 
tions findet, hier dankenswer- 
terweise fehlen. Tomb Raider 
1, Panzer General 3D, War- 
Birds, Flying Corps, Sub Cul- 
ture, Imperialismus, Earth 
2140 oder Pro Pinball Time- 
shock sind nur einige der ent- 



und 'n Ei 



haltenen Highlights. Bei einem 
Preis von 70 Mark bleiben da 
keine Wunsche mehr offen - 
aufier vielleicht nach den Ori- 
ginalhandbiichern. Speziell fur 
Strategen eignet sich Inter- 
plays „Ultimate Strategy 
Archives". Acht hochkaratige 
Kriegsspiele wie Civilization, 
Railroad Tycoon, M.A.X., 
X-Com Ufo Defense, Jagged 
Aliance oder Heroes of Might 
and Magie machen es gerade 
fur Neueinsteiger, die einige 
dieser Klassiker verpaBt 
haben, zum mwerzichtbaren 
Bestandteil der persónlichen 
Spielebibliothek. Sega eróffnet 
PC-Besitzern mit dem „Family 
Pack" die Moglichkeit, Sonic 
CD, Baku Baku, Ecco the 
Dolphin und Bug wiederaufer- 
stehen zu lassen. fe 



Big Race USA 



Flippiger Flipper 



Der Flipperspezialist Empire 
schickt den nachsten Kandi- 
daten im Wettlauf urn den 




Taxi, Taxi! Mein Flipper 
wartet! 

FreizeitspaB ins Rennen: Big 
Race USA ist ein Flipper der 
Zukunft, mit Hintergrundstory, 
Kampagne, Multiplayermodus 
und maximal zehn Ballen im 
Spiel. Ihr startet auf dem ersten 
Tisch, New York, und miiBt den 
Kontinent Richtung Westen 
durchqueren. Dabei erzielt 
Ihr Power-Ups wie Booster oder 



Airbag (der bewirkt fur eine 
Weile, daB die Balie den Tisch 
nicht verlassen kónnen) und 
nehmt Taxifahrgaste auf, was 
zusatzlich Geld und Punkte ein- 
bringt. Durch 14 US-Stadte 
fund ebensoviele Tische) geht 
die wilde Jagd. Spielt Ihr gegen- 
einander, dann kónnen beson- 
ders gelungene Schusse auf dem 
Tisch des Gegners Hindernisse 
bewirken - hat man sowas 
schon jemals gehórt? Dazu 
kommt die weiterentwickelte 
Ballphysik, welche die Kugel in 
drei Dimensionen rotieren und 
schon mai gegen die virtuelle 
Glasabdeckung des Flipper- 
tisches knallen laflt. fe 



Big Race USA 

Genre 
Flipper 

Hersteller 
Empire 

Erscheinen geplant: 
Nowember '98 
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Wir liefern bis zu einem Auftragswert 

von DM 200,- auf Rechnung zu Yersand- 

kosten in Hóhe von DM 5,-. 
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zu einem Versandkostenanteil von DM 5,- 
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Agę Of Empires Missions 

Rise of Romę 



Der Aufstieg Roms zur antiken Supermacht 



Zum Verkaufshit Age Of Em- 
pires kommt nun das erste offi- 
zielle Erweiterungspack - der 
Nachfolger AoE 2 wird bis zum 
spaten Friihjahr dauern. Rise 
Of Romę bringt uns vier neue 
Vólker, neue Karten (darunter 
eine im Riesenformat), Einhei- 
ten, Technologien und Kam- 
pagnen. Dazu kommen einige 
Verbesserungen der KI und 
anderer Lastigkeiten - die 
Schlagkraft der Kavallerie wird 
z.B. etwas besser ausbalanciert, 



Priester dafur gestarkt, das 
Mikromanagement der Wirt- 
schaft abgemildert - so dal3 
tatsachlich zusatzlicher Spiel- 
spaB auf Echtzeitfeldherren 
zukommt. fe 



Age Of Empires - 
Rise Of Romę 

G en re 

Echtzeitstrategie 

Hersteller 

En semble/ 

Microsoft 

Erscheinen geplant 

Dezember '98 



Gorki 17 



Mutantenparty 



Nach dem Zusammembruch des 
Ostblocks zieht sich das Sovjet- 
Militar aus Polen zuriick. Das 
Land nahert sich der Nato an. 
Verlassene Militarstiitzpunkte 
werden ubernommen. Aber 
was, wenn dort geheime Experi- 
mente mit futuristischer Tele- 



soldaten, dringt in die Unter- 
welt des aufgelassenen Lagers 
ein und entdeckt dort grauen- 
hafte Mutationen. Etwas 
actionlastiger ais Fallout und 
mit grbBerem Strategieanteil, 
dafur mit jeder Menge isome- 
trischem 3rd-Person-GebalIer 




portertechnologie unternommen 
wurden? Die meisten von uns 
haben den Film „Die Fliege" 
gesehen und wissen was dabei 
passieren kann. Gorki 17 unter- 
sucht diese Angelegenheit. 
Im Jahr 2008 wird ein Stiitz- 
punkt entdeckt, dessen oberir- 
dische Gebaude vóllig zerstórt 
wurden- Warum nur? Ein 
Team, bestehend aus einem 
Actionstrategen und zwei 
kampfgewohnten Kommando- 



Fantastisches 
$i Interieur kann so 
manches schreck- 
liches Geheimnis 
werbergen 



und finsteren Mutanten, wird 
es im nachsten Friihjahr die 
Genregrenzen weiter ver- 
wischen und jede Menge span- 
nender SciFi-Unterhaltung pro- 
duzieren. fe 



Gorki 17 

Genre 

Actiontaktik 

Hersteller 

TopWare 

Erscheinen geplant 
ApriI '99 




Ubis FuBballmanager will durch Masse beeindrucken 



Paten, Paten, Paten 

World Football Manager 



Der Name des kommenden Stra- 
tegietitels aus dem Hause Ubi 
Soft sagt eigentlich schon alles. 
Der erste FuBballmanager der 
Franzosen soli vor allem 
dadurch aus der momentanen 
Fiut an Digitrainern hervor- 
stechen, dali er die Kickerszene 
der ganzen Welt abdeckt. 30 000 
Profis, 1000 Vereine, 70 Ligen, 
50 Lander, diese Zahlen klingen 
nach einer gehórigen Portion 
FleiBarbeit fiir Entwickler wie 
kiinftige Spieler. Bei iiber 1000 
Begegnungen, die das Pro- 
gramm pro Saisonwoche berech- 
net und in Tabellen- und Zei- 
tungsform resiimiert, durften 
sich selbst hartgesottene Sta- 



tistikfreaks nicht beschweren 
kdnnen. Natiirlich werden alle 
managerublichen Optionen im 
Spiel enthalten sein, von finan- 
ziellen Aspekten bis zu Tak- 
tikeinstellungen bleibt nichts 
dem Zufall iiberlassen. Eine eher 
praktische ais hubsche Ober- 
flache soli zudem garantieren, 
dafi Ihr im Datenwust nicht 
untergeht. sf 



World Football 
Manager 

Genre 

Fufiball-Manager 

Hersteller 

Caff eine 

Studios/Ubi-Soft 

Erscheinen geplant 

November '98 
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FuBball satt 



Anstoss 2 Gold 



Nicht nur DFB und Bundes- 

liga-Vereine greifen momentan 
auf altbewahrte Hoffnungstra- 
ger zuriick, auch auf dem PC 




Vor dem dritten Anstoss diirft Ihr 
nochmal mit der Neuauflage ii ben 



wird in Sachen FuBball fieiflig 
in der Mottenkiste gekramt. 
Nach der Neuauflage des Bun- 
desliga Managers von Software 
2000 kontert Ascaron mit einer 
Goldedition seines zwar lizenz- 
losen, dafur nicht minder 
anspruchsvollen und beliebten 



Managers Anstoss 2. Fur rund 
70 Mark bekommt Ihr „Anstoss 
2" plus der Erweiterung 
„Verlangerung". Ais kleines 
Zuckerl ist zudem ein 
immerhin hundert- 
seitiger Schmócker 
vom Anstoss-Urvater 
Gerald Kohler beige- 
legt. Darin findet Ihr 
nicht nur Tips und 
Tricks zum Spiel, son- 
dern auch einige 
unterhaltsame Anek- 
doten rund um den 
Dauerbrenner (inklu- 
sive der beknackte- 
sten Anrufe von Kau- 
fern bei der Ascaron- 
Hotline). Zusatzlich 
erhaltet Ihr im Pro- 
gramm ein paar Ver- 
besserungen wie op- 
tionale Mannschafts- 
sitzungen, erweiter- 
tes Merchandising mit Dutzen- 
den Fanartikeln, komplexere 
Manageroptionen und neue 
Statistiken geboten. Genre- 
Fans und -Neueinsteiger 
sollten den Kauf des Gold- 
stiicks in jedem Fali in 
Betracht ziehen. sf 



Wuselnde Wichtel 

Skullcaps 

Auch wenn sich der Atari Ja- 
guar nicht gerade erfolgreich 
gegen die Sony- und Sega-Kon- 
kurrenz durchsetzen konnte, 
einige Spiele der untergegan- 
genen Konsole besitzen heute 





Der Friedhof der Knuddehwesen 

Kultstatus. JBaldies", ein Denk- 
spiel, in dem Ihr eine Hordę 
knuddeliger Glatzkópfe huten 
mufitet, ist so eines. Nun kom- 
men auch PC-Benutzer in den 
GenuB, Gott zu spielen und die 
in Skullcaps umbenannten 
Mannchen zum Sieg zu fuhren. 
In 50 Level muBt Ihr die Balan- 
ce zwischen den verschiedenen 
Typen der Skullies wahren und 



die ekligen Hairies 

bekampfen. Mit den 

Bauarbeitern 

kdnnt Ihr Hauser 

und Festungen 

fur Eure wachsende Population 
errichten, die Wissen- 
schaftler lafit Ihr mit der 
heimischen Fauna expe- 
rimentieren und Eure 
Soldaten schutzen die 
eigene Scholle und iiber- 
fallen den Feind. Beson- 
ders die Menge an schra- 
gen Fallen und Waffen- 
systemen - iiber 40 
Erńndungen kónnen 
Eure Eierkopfe im Lauf 
des Spiels machen - sor- 
gen dafur, daJ3 Humor 
und Motivation nicht zu 
kurz kommen. Mit bis zu 
drei Mitspielern solltet 

Ihr mit der schragen Mixtur aus 

Lemmings und Populous natiir- 

lich noch mehr SpaB haben. sf 



Skullcaps 

Gen re 

Denkspiel 

Hersteller 

Creative Edge/Ubi- 

Soft 

Erscheinen geplant 

November '98 
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Frisches Software-Futter 

Neues von Soft Enterprises 

Die deutsche Softwareschmiede Shooter-Genre beheimatet. In 
Soft Enterprises, in der Vergan- ferner Zukunft wird ein schwer- 
genheit schon durch Titel wie ^X, bewaffneter Special Agent 
„The Hidden Below" und Vi?' namens Skout 

„Project Paradise" aufgefal- _Vv~- -^ "'* zusammen mit sei- 
len, startet zur groBen ^Ł^^^rTr ner Kampfdrone auf 
Offensive: Gleich drei viel- '""^Sfif *<V den Planeten Lugu- 



versprechende Produkte dur 
fen wir in den kommenden 
Monaten erwarten. 
Uber das 3D-beschleunigte ,£j. 
Tuftelspiel „Twisted Mind" f 
haben wir bereits vor ein *% 
paar Ausgaben berichtet. 
Mit seinen einhundert Leveln 
soli der Titel nun noch vor Jah- 
resende die kleinen grauen Zel- 
len zum ąualmen bringen. 
„SKOUT" ist dagegen im Ego- 



\ J 



brios entsandt, um 

dort die bbsen Kybernoids 

^'■i unschadlich zu machen. 

\ \ In 21 Leveln miissen 

v^ Geiseln befreit, Kraft- 

j£ - felder umprogram- 

miert und natiir- 

lich auch die Drone gesteuert 

werden. Eine Vielzahl von Geg- 

nern, ausgestattet mit an- 

spruchsvoller KI und uber 1 500 

Animationen pro Charakter, 





3D-beschleunigtes Knobelspielchen: Twisted Mind 



Project Darkside 

will dabei dem Spieler den Gar- 
aus machen. Die Veróffent- 
lichung dieser „deutschen 
Antwort auf Unreal" ist fur 
Fruhjahr des nachsten Jahres 
vorgesehen. 

Zu guterletzt werkeln die fleiBi- 
gen Programmierer noch an dem 
Nachfolger zu „Project Paradise" 
mit dem Titel „Project Dark- 
side", in dem Ihr wieder 
actionlastige RPG-Abenteuer in 
einer diisteren Welt erleben wer- 
det. Neue, spektakulare Waffen 
und Zauberspriiche, viele Rastel, 
Interaktion mit NPCs, unzahlige 
Effekte, eine umfangreiche Poly- 
gon-Welt und die Móglichkeit, 
erworbene Erfahrungspunkte 
auf insgesamt fiinf verschiedene 
Charakter-Attribute zu vertei- 
len, sollen das Seąuel auszeich- 
nen. Bis Sommer "99 will man 
dieses verheiBungsvolle Projekt 
fertigestellt haben. cis 



Fanatac 

Maus on Mars 



Was Eingabegerate fur PC- 
Spiele betrifft, kónnen sich nur 
selten neue Ideen durchsetzen. 
Der PC-Dash von Saitek oder 
die Force-Feedback-Joysticks bil- 
den da eher eine Ausnahme. 
Nun hat sich die Firma Fanatec 
eines Klassikers der PC- 
Geschichte erinnert - des Track- 
balls. Lange auBer Modę, ist 
diese "auf dem Riicken liegende 
Maus", solide Verarbeitung vor- 
ausgesetzt, eine interessante 
Alternative fur Echtzeitspieler. 



Was bisher die Maus fur den 
Echtzeitstrategen und Shooter- 
Spezialisten war, kann der 
„Command&Conąuer 
Mission Controller" 
in Zukunft darstel- 
len. Schon der 
erste Eindruck 
zeigt: Der groBe Bali 
liegt sicher in der 
Handflache und sorgt 
fur schnelle Bewegungen, 
wahrend die Finger ideał 
auf drei frei programmierba- 




ren Tasten ruhen. Trotzdem, die 
Umgewóhnung ist erheblich und 
erfordert einige Geduld. Erst die 
Erfahrung wird zeigen, ob der 
Trackball wieder zu alten Ehren 
kommt und in der 
Werkzeugkiste des PC- 
Gamers Aufhahme fin- 
det. Da der durchsich- 
tige Steuerball im 
Fanatec-Gerat in 
wechselnden Far- 
ben beleuchtet 
wird, ist ihm 
zumindest ein 
gehobener Gim- 
mickstatus sicher. fe 



Babylon 5 

Space 

Combat 
Simulator 

Die definitive Konkurrenz zur 
Wing-Commander-Serie? Kónnte 
sein, denn Sierra stellt mit dem 
Babylon o Space Combat Simula- 
tor einiges auf die Beine, das 
nicht nur Fans der TV-Serie 
schatzen werden. Dazu kommt, 
daB das F/X-Film-Team und der 
Komponist in die Arbeit mit ein- 
bezogen werden. Ihr konnt Euch 




Die beriihmte Raumstation 
noch ohne 3D-Lichteffekte 

mehr oder minder ungehindert 
im Babylon-5-Universum bewe- 
gen, Eure Lieblingsschiffe fliegen 
und strategische sowie taktische 
Anweisungen geben. Das gilt fur 
die Solospielerkampagnen mit 
starkem Storytiefgang und eben- 
so fur die Mul tipi ayergefechte. 
Zusatzlich wird es Rassen, Plane- 
ten und Raumschiffe geben, die 
in der Originalserie nicht oder 
nur am Rande vorkommen. 
Grundsatzlich ist Eure Aufgabe 
die Leitung der unabhangigen 
Raumstation, von Ausflugen im 
Kampfschiff einmal abgesehen. 
Diese zeichnen sich durch eine 
realistische Weltraumphysik aus 
- also kein abgespeckter Flug- 
simulator. In der durchweg dyna- 
mischen Kampagne - Eure Erfol- 
ge und MiBerfolge steuern den 
Verlauf der Geschichte - kónnen 
Euch durchaus auch Charaktere 
aus der Serie begegnen. fe 



Babylon S 

Genre 
Weltraumsim 

Hersteller 
S ierra . 

Erscheinen geplant 
Mitte '99 




Merkwiirdige Wesen traktieren Euch mit Energiestrahlen 
OEM-Version 

Half-Life: Day One 



Die Hardware-Hersteller Dia- 
mond Multimedia und Guillemot 
sicherten sich die Rechte an der 
inzwischen fertiggestellten 
OEM-Version des kommenden 
Ego-Shooter-Highlights „Half- 
Life", die zukunftigen Produkten 
wie etwa Grafikkarten ais 
Schmankerl und potentieller 
Kaufanreiz beiliegen soli. Im 
Single-Player-Modus voll spiel- 
bar, prasentiert die Schnupper- 
fassung des Valve-Titels einen 
groBziigigen Einblick in das 
Spiel und laBt keinen Zweifel 
daran aufkommen, daB sich das 



Warten auf dieses Produkt defi- 
nitiv lohnt. Nach einem langen, 
grandiosen Intro nimmt der 
Spieler ais Wissenschaftler Gor- 
don Freeman an einem Experi- 
ment teil, das auBer Kontrolle 
gerat: Das Tor zu einer anderen 
Dimension wird geoffnet und 
fortan treiben sich merkwiirdige 
Wesen in der unterirdisch gele- 
genen Forschungsstation herum. 
Anfangs nur mit einem Brech- 
eisen bewaffhet, muBt Ihr Euch 
nun zur Oberflache durchschla- 
gen. Immer wieder wird dabei 
das atmospharisch unglaublich 



dichte Spielgeschehen von Ereig- 
nissen aufgelockert: Ein voll- 
besetzter Aufzug rast vor Eurer 
Nase in die Tiefe, Kreaturen bre- 
chen unvermittelt durch Tiiren 
und Wandę oder ziehen Forscher 
in Luftungsschachte etc. Oben- 
drein kbnnt Ihr mit Wissen- 
schaftlern und Wachpersonal 
plaudern und sie dazu bewegen, 
Euch zu helfen oder ein Stuck zu 
begleiten, damit sie gegebenen- 
falls gemeinsam mit Euch gegen 
die schrecklichen Geschbpfe 
kampfen. AuBerdem muBt Ihr 
nach Mitteln und Wegen for- 
schen, damit Ihr Euer Ziel, die 
Oberflache, erreicht. So iiberwin- 
det Ihr mit gewagten Sprungen 
Abgriinde, kriecht durch Luf- 



N 



tungsschachte oder zerschieBt 
Glasscheiben, um in eine neue 
Region vorzudringen. Durch den 
leichten Action-Adventure- 
Aspekt, die vielseitigen Interak- 
tionsmoglichkeiten und die 
extreme Handlungstiefe kónnte 
„Half-Life" jedenfalls das neue 
Flaggschiff des Shooter-Genres 
werden. Es wird gemunkelt, daB 
die Veróffentlichung der US-Ver- 
sion bereits fur November vorge- 
sehen ist. cis 



Half-Life 

Genre 
Action 

Hersteiler 

Valve/Sierra 

Erscheinen geplant 

4. Quartal '98 




Ein Ejtperiment gerat auBer Kontrolle 



FRRHT 



Systemsteuerung 
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Return to Krondor 



Die Stunde der 
Bewahrung 
riickt naher - 
wer findet die 
„Trane der 
Gotter"? 



N a 
j 



I ach schier endlosen firnf 
Jahren steht der Nachfolger 
von „Betrayal at Krondor" jetzt 
kurz vor der Veróffentlichung. 
Zur Story haben wir schon bei 
fruheren Gelegenheiten etwas 
gesagt (siehe z.B. PP 6/98), wes- 
halb es hier um Steuerung und 
Gameplay gehen soli: Ahnlich 
wie in „Alone In The Dark" diri- 
giert man den Spieler-Charak- 
ter durch Szenerien, die aus 
sehr abwechslungsreichen Ka- 
meraperspektiven gezeigt wer- 
den. In Krondor selbst umfaBt 
so ein Yiertel allenfalls zwei, 




Im Kampf gehf s hoch her! 

drei Straflen; wer weiter reisen 
mbchte, klickt das Ziel auf 
einem Stadtplan an und wird 
quasi dorthin teleportiert. 
Optisch wirkt das Geschehen 
meist sehr ansprechend, zumal 
auch stets die ganze Party 
ihrem Vorkampfer hinter- 
hertrottet. 

Ahnlich wie bei BaK ist das 
Gamę in Kapitel unterteilt, wel- 
che klar umrissene Aufgaben- 
stellungen und z.T. auch unter- 
schiedlich zusammengesetzte 
Parties mit sich bringen. Starker 
ais gewohnt offenbart das neue 



Krondorial ein en linearen (oder 
vielleicht besser gesagt ziel- 
fuhrenden) Verlauf der Ge- 
schichte - zwar gibt es sehr wohl 
etliche Unter- und Neben- 
questen, doch mussen die zu 
erledigenden Dinge so oder so in 
festgelegten Reihenfolgen erle- 
digt werden. 





Heilung findet 
sich im Tempel 



Gekampft wird 
immer noch run- 
denweise, nach der 
Musik kann man 
sich alle Finger 
ablecken, und die 
Steuerung per 
Tastatur ist recht 
okay, wahrend die 
optionale Maus 
etwas unprazise 
arbeitet. Dafur 
haben die Game- 
designer ein komplett neues 
Alchemie-System eingebaut, und 
eine Multiplayer-Option soli auch 
mit von der Partie sein. jn 



Wir retten die 
Insassen eines 
brennenden Wai- 
senhauses 



Return to Krondor 

Genre 
Rollenspiel 

Hersteller 

PyroTechnix/Sierra 

Erscheinen geplant 

Ende '98 



Raymond Feist - die Worte des Meisters 



Der gebiirtige Kalifornier Ray- 
mond E. Feist hat unter 
Fantasy-Freunden weltweit 
einen wohlklingenden Namen, 
namlich ais Autor der spannen- 
den und perfekt durchkonstru- 
ierten Midkemia- Romanę. 
Computerspieler kennen ihn 
auch ais Story-Designer des 
1993 erschienenen Rollenspiels 
„Betrayal at Krondor". 

Powerplay: Wie kam es 
eigentlich dazu, daB du mit 
dem Krondor-Nachfolger zu- 
nachst zu 7th Level gegan- 
gen und dann doch wieder 
bei Sierra gelandet bist? 
Raymond Feist: Das lag nicht 
an mir, sondern am zunachst 
nur maBigen Verkaufserfolg der 
Diskettenversion von „Betrayal 
at Krondor" - die zu Sierra 
gehórende Firma Dynamix zeig- 
te daher wenig Interesse an 
einem Nachfolger. Spater kam 
dann eine recht erfolgreiche 
CD-Fassung auf den Markt, 
und Dynamix kontaktierte 



mich, um die Zusammenarbeit 
doch noch fortzufahren, aber da 
war ich schon bei 7th Level 
unter Vertrag. Dann geriet man 
dort jedoch in finanzielle 




Raymond E. Feist 

Schwierigkeiten, und schliefi- 
lich sicherte sich Sierra die 
Rechte. Nun bin ich also wieder 
da, wo ich angefangen habe. 

PP: Was haltst Du von 
„Betrayal in Antara", das von 
Sierra ais inoffizieller Nach- 
folger veroffentlicht wurde? 



RF: Antara war kein schlechtes 
Spiel, aber es war auch nicht 
herausragend. Ich glaube, es 
hatte vor allem darunter zu 
leiden, daB es iiberall mit BaK 
verglichen wurde. 

PP: Wo und wann nahm die 
Midkemia- Welt, zu der ja 
auch Krondor gehórt, ihren 
Anfang? 

RF: Das war 1974, und zwar 
zunachst in Form eines Pen & 
Paper-Rollenspiels. In Europa 
diirfte das aber ziemlich un- 
bekannt geblieben sein, da wir 
es nur in den Staaten verkauft 
haben. 

PP: Bei BaK hien" es seiner- 
zeit, eine Romanfassung des 
Spiels sei geplant? 

RF: Richtig, die ist in den USA 
mittlerweile unter dem Titel 
„Krondor: The Betrayal" 
erschienen. „Return to Kron- 
dor" beginnt ubrigens ein 
Jahr nach den dortigen Ereig- 
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Blackstone 
Chronicles 

Wer seinen Stephen King 
liebt, sollte auch etwas mit 
dem Namen John Saul anfan- 
gen kónnen. Saul, ais Horror- 
Autor zur ersten Garnitur 
gehórend, wandte sich vor 
drei Jahren mit der Idee zu 
einem Computerspiel an 
Legend Entertainment. Den 
Legendaren gefiel's, und sie 
beauftragten Bob „Erie The 
Unready" Bates mit der 
Sache. So wartet nun also ein 
Render-Adventure auf den 
gansehautigen Spieler, in dem 
das Ortchen Blackstone von 
graBlichen Postpaketen 

geplagt wird, welche beim Óff- 
nen Wahnsinn hervorrufen. 
Und es scheint, ais ob die 
nahegelegene Nervenklinik 
etwas damit zu tun hat. Man 
kann sich zur Losung des Fal- 
les in 90-Grad-Winkeln dre- 
hen und entlang vorberech- 
neter Wege von Bild zu Bild 
laufen. Eine Blackstone-Buch- 
fassung ist ubrigens bei 
Bastei-Liibbe erschienen. jn 



Erscheinen geplant: 
Ende '98 




Prince of Persia 3D 



Der biegsame Perser-Prinz, der 
standig seine Angebetete retten 
muB, gehbrt schon in zwei Fas- 
sungen zu den Klas- 
sikern der Software- 
geschichte. Jordan 
Mechner lafit es sich 
nicht nehmen, nun 
bei Red Orb noch 
einen dritten Teil zu 
fabrizieren - in 
schónster Lara-Per- 
spektive, versteht 
sich. Diesmal werden 
Prinz und Prinzessin 
(mittlerweile brav 
verehelicht) in eine sinistere 
Falle gelockt - also muB der 
hupfende Held wieder Plattfor- 
men entern und Krummsabel- 
Wachter ausmanovrieren, damit 
letzten Endes alles gut wird. Das 



Gameplay kann seine beiden 
Ahnen nicht verleugnen, erwei- 
tert sich aber durch die dritte 
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Hau ihn węch: Eine Rolle ftir den 
Prinzen 



Dimension um etliche neue Móg- 
lichkeiten. jn 



Erscheinen geplant: 
1999 
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Dreamcast 

Am Rande der ECTS stellte 
Sega einen ersten Prototyp der 
neuen Wunder-Konsole vor. 
Das „Dreamcast" arbeitet mit 

H*"™ — - 




Segas Dreamcast-Konsole 

200 MHz und verfiigt uber eine 
128-Bit-Grafikengine, ein 12er- 
CD-ROM sowie die Móglichkeit, 
bis zu 4 MB an Savestanden 
zuspeichern. Das Geratwerkelt 
mit einem abgewandelten Win- 
dows CE-Betriebssystem, was 
It. Sega jedoch nicht heiBt, da(5 
die Konsolen-Software auch auf 
einem PC lauffahig sein wird. 
Obwohl gerade das eigentlich 
ein vermarktungstechnischer 
Clou gewesen ware. Die vorge- 
fuhrten Spielsequenzen sahen 
zwar sehr beeindruckend aus, 
und es mag sein, dalS die Kon- 
sole jetzt einem PC noch uber- 
legen ist - in einem Jahr 
jedoch, zur europaischen Mark- 
teinfiihrung, durfte es im Ver- 
gleich uber mittelmaBige Werte 
nicht hinauskommen... jn 



1. Schnellstart des Spiels von einer 
ubersichtlicłien Oberflacfte 

""tomatische Auswahl des 
ssenden Gontrollers 

3. Automatische Eintragung des 
Gontrollers in die Systemsteuernng 

4. Automatische Kalibrierung 

5. Programmierung von Controllero 
aller Hersteller mit einem einzigen 
Programm 

Jetzt iiberall im Handel Empf. VK: D M 29,95 



"Entdecken heifit ... 



sehen, was jeder schon 
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Planescape Torment 



Advanced Dungeons & Dragons 
(AD&D) gehórt zu den bekann- 
testen Markenzeichen fur Pen 
Paper-Rollenspieler. Im 




Komische Gegend hier 

Unterschied zum deutschen 
Schwarzen Auge (DSA) aben- 
teuert man dort 
allerdings nicht nur 
in einer einzigen 
Welt, sondern hat 
etliche Szenarien 
zur Verfiigung, die 
sich zum Teil sehr 
unterscheiden. Das 
bekannteste dieser 
Universen diirfte 
wohl „Forgotten 
Realms" sein, wo 
z.B. das aktuelle 
„Baldu^s Gate" angesiedelt ist. 
Planescape ist eine weitere. 



naturlich von ihrer „nonnalen" 
Funktion ais Abenteuer-Sand- 
kasten fur gelangweilte Rollen- 
spieler. Denn alle Beschrankun- 
gen, denen selbst 
Fantasy-Universen 
unterworfen sind, 
gelten hier nicht. 
Nichts ist unmog- 
lich, um es mai auf 
japanisch zu sagen. 
Inhaltlich geht es 
um einen armen 
Kerl, der nicht ster- 
ben kann. Jedes- 
mal, wenn das den- 
noch geschieht, 
wacht er anschlieflend in einer 
Art Wiederbelebungsmaschine 




Planescape i 



I der Teich des Todes 




In diesem Turni gibt es bestimmt nix 
Gutes 



estrem bizarre AD&D-Welt, die 
freilich eine besondere Rolle 
spielt, weil sie, in einer uberge- 
ordneten Dimension schwe- 
bend, auch eine Art Umsteige- 
bahnhof zu den anderen Szena- 
rien darstellt - abgesehen 



auf und vermiBt die meisten 
seiner Erinnerungen. Ais Spie- 
ler schliipft man in 
die Rolle des Ge- 
plagten und muJ3 
herausfinden, wer 
man uberhaupt ist 
- und was hinter 
diesem eigenar- 
tigen Schicksal 
steht. Ali dies wird 
von der „Baldur's 
Gate"-Engine pra- 
sentiert sowie vom 
rollenspielgestahl- 
ten Guido Henkel 
(„Die Schicksalsklinge", „Ster- 
nenschweif , „Schatten iiber 
Riva") bei Interplay in Szene 
gesetzt. jn 




Die Schwere Artillerie im Einsatz 

Star Trek: New Worlds 



Aufruhr in der Neutralen Zonę: 
Die Romulaner haben ein astro- 
physikalisches Experiment aus- 
gefiihrt, das leider scheiterte, 
allerdings auf seltsame Art und 
Weise. Denn plótzlich wimmelt 
es in der Zonę von wohlstands- 
trachtigen Planeten. Tja, die 
Romulaner beanspruchen den 
plótzlichen Reichtum 
natiirlich fur sich, die 
Klingonen steigen 
ebenfalls ein (schon 
weil es Ruhm und 
Ehre zu erbeuten 
gibt), und die Men- 
schen lassen sich 
ebenfalls nicht lum- 
pen, weil sie, ah, den 
Heiligenschein der 
Fbderation verbreiten 
wollen. Was daraus 
folgt, ist ein fulminantes Aufbau- 
Strategiespiel in Rundum-3D. 
Zuerst steht dabei die Etablie- 
rung einer okonomisch lebens- 
fahigen Kolonie auf dem Zeit- 
plan, wobei man oftmals schon 
mit den Unbilden der Natur zu 
kampfen hat: hohe Gravitation 
etwa, korrosive Atmospharen 
oder gar natiirliche Ionenfelder, 
die selbst die hochmodeme Trek- 
kie-Technik nachhaltig durch- 
einanderbringen. AnschlieBend 
darf man sicher sein, dali romu- 
lanische Tarnkappen-Tanks oder 
klingonische Artilleristen nicht 
weit entfernt stehen - und trotz- 



dem wird er kluge Commander 
mit der Zeit feststellen, daB es 
abgesehen von den bekannten 
Lieblingsfeinden noch eine wei- 
tere Macht gibt, die unter- 
schiedslos allen Eindringlingen 
die Holle heiB macht... 
Hersteller Interplay verpricht 
hochste Originaltreue, und 




Da hafs einen erwischt 



tatsachlich siebt es schon gigan- 
tisch aus, wenn man nichts- 
ahnend mit einem seiner Panzer 
durch die Gegend fahrt, und sich 
plótzlich z.B. die Umrisse eines 
abgesturzten Kreuzers vom Ent- 
erprise-Typ aus dem Dunst 
schalen. Man darf wohl anneh- 
men, dai3 New Worlds zusammen 
mit ein paar anderen derzeit in 
Entwicklung befindlichen 3D- 
Strategicals die Grenzen des 
Genres neu definieren wird! jn 



Erscheinen geplant: 
1999 
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TechnoMage 

Auf dem Planeten Gothos leben 
zwei Vólker, die urspriinglich 
mai zusammengehórten, nam- 
lich die Dreamer und die Stea- 
mer. Erstere sind, wie der 
Name schon sagt, ein recht 
esoterischer Verein, 
der sich mit allerlei 
magischem Firle- 
fanz durchs Leben 
schlagt. Die Stea- 
mer hingegen sind 
fiir Maschinen und 
Technik zustandig. 
Irgendwann kommt 
es jedoch zu einem 
unkeuschen Ver- 
haltnis zwischen 
zwei Angehórigen 
der beiden Nationen 



- woraufhin es nicht zu einer 
Anklage vor der Grand Jury 
kommt. Stattdessen wird ein 
Sohnlein geboren, das beides 
ist: Techniker und Magier. 
Naturlich kriegt der arme Bur- 




Der Meteorspell lalit keinen Gegner 
ungekilK! 



sche stets die Schuld 
an allem Ungemach, 
nur weil er anders 
ist. Ais schlieiJlich 
eines Tages Horden 
von Monstern die 
Stadte verwiisten, 
wird er gar vollends 
verbannt, denn das 
kann ja nur an ihm 
liegen. Tja, und so 
ist es dann also an 
ihm allein, die 
schnode Welt zu retten... 
Warum die unbedingt gerettet 
werden mufi, ist uns zwar 
nicht ganz klar, umso deut- 
licher ist jedoch, dafi hier ein 
knuddeliges, aber ernstzuneh- 
mendes Action-Rollenspiel im 
Hause Sunflowers heran- 
wachst. Ein biBchen erinnert 




In dtisteren Tropfsteinhdhlen spen- 
den Gluhwurmchen Licht 



das Gamę in Grafik und Pra- 
sentation an das launige „Hex- 
plore" von Infogrames - aller- 
dings sehen die Zauberspriiche 
viel schbner aus ais dort! jn 



Erscheinen geplant 
1999 




Gleich lauft der Zug ein - man kanns kaum noch erwarten 

Railroad Tycoon II 



Die neue Kult-Eisenbahn von 
Gathering of Developers rollt 
allmahlich in den Bahnhof. Hier 
noch ein paar aktuelle Infos 
frisch aus der Entwicklerkiiche: 
Es wird viele nette Sonderereig- 
nisse wie z.B. Raubiiberfalle 
auf Ziige geben, die gut funk- 
tionierende, aber recht kompli- 
zierte Signalsteuerung des Ur- 
Tycoons wird einem einfacheren 
Modeli weichen (Ziige bekom- 
men Prioritaten - kommt es 
auf eingleisigen Strecken zu 



einer Begegnung, wartet der 
Zug mit niedrigerer Prioritat 
automatisch), es sind nicht 
nur die Loks, sondern jetzt auch 
die Waggons der echten Eisen- 
bahngeschichte entnommen, 
und vor allem wartet das Gamę 
mit einem Riesenangebot 
von Szenarien rund um den 
Globus auf. jn 



Erscheinen geplant 
Januar '99 



Anno 1602: Neue Inseln, 
neue Abenteuer 



Den Inselfreunden stehen 
erneut lange Winterabende 
bevor, denn Sunflowers hat fiir 
Weihnachten eine 1602-Erweite- 
rung im Sack. Mehr ais 200 
neue Eilande (darunter ein 
besonders groBer Typ) und 40 
zusatzliche Szenarien sollen 
dabei fur Abwechslung sorgen. 
Im ubrigen wurde das Kampf- 
system aufpoliert, wahrend ein 




Dieser Riesentintenfisch 
ist neu 

paar kleinere Gimmicks (wie 
etwa neue Tiere) die Optik ver- 
schónern. Zudem ist Sunflowers 
eine Kooperation mit der Pop- 
gruppe „Die Prinzen" eingegan- 
gen, was sich in entsprechenden 



Szenarien auf der CD sowie 
einem 1602-Song auf dem nach- 
sten Prinzen-Album auBert. 
„Neue Inseln, neue Abenteuer" 
ist iibrigens kein Alleinunterhal- 
ter, sondern benotigt das Ori- 
ginalspiel. jn 



Erscheinen geplant 
4. CŁuartai '98 



Machines 

Bei Acclaim feilt man der- 
zeit fleiBig an den bereits 
bekannten Titeln, Neuigkei- 
ten sind also rar. Mit einer 
Ausnahme: Beim Echtzeit- 
strategical „Machines" wur- 
de das bisherige Outfit kom- 
plett gecancelt - stattdessen 
verwenden die Programmie- 
rer nun die „Forsaken"- 
Engine. jn 
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Vier Feinde auf einmal? Da hilft nur der Ruckzug! 

Wild Metal Country 



Im Tehric-Sonnensystem haben 
Maschinen die Macht an sich 
gerissen und ihre Schopfer ver- 
jagt. Im Laufe der Zeit verwan- 
delten sie die drei Planeten des 
Systems in triste Wiisten und 
ubernahmen in einer Art tech- 



KMfer fressen 
Regenbogen auf 

Tom Clancy war wieder fleiBig 
und veróffentlichte mit „Rain- 
bow Six" kurzlich einen neuen 
Roman. Clancys Softwarefirma 
Red Storm Entertainment war 
hingegen nicht fleiftig genug, 
denn zwar brachte sie das 
Rainbow-Computerspiel (ein 
prinzipiell recht interessanter 
Actio n/Strategie- Mix) ebenfalls 
zeitig auf den Markt, doch 
móchten wir wegen starken 
Bugbefalls davon abraten - 
auch wir haben auf den eigent- 
lich in dieser Ausgabe geplan- 
ten Test verzichtet. Ihr braucht 
Euch aber nicht zu gramen, 
denn eine deutsche Fassung ist 
bereits in Arbeit, und die wird 
auch vorhervom Kammerjager 
nochmal grundlich durchge- 
checkt. Fur die, die es dennoch 
nicht abwarten konnen, haben 
wir den derzeit aktuellsten 
Paten auf die CD gepackt. Frei- 
lich beseitigt er nur einen Teil 
derSchadlinge. jn 



nischer Evolution die Rolle des 
biologischen Lebens. Damit ist 
dank Gremlin SchluB, denn jetzt 
starten die Vertriebenen mit 
dem Spieler an der Spitze einen 
Riickeroberungsfeldzug. Schnel- 
le 3D-Action ohne Moral-Pro- 
bleme - wenn das nicht ein 
Schlager wird... jn 
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1999 
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Quest for Glory V: 
Dragon Fire 



Mittlerweile ist die 
jimgste Ehrenąueste 
schon zum dritten 
Mai einer Grafik- 
Umbildung unter- 
zogen worden, aber 
unsere brandaktuel- 
len Screenshots be- 
weisen: Es hat sich 
gelohnt! Im iibrigen 
geht es nach wie vor 
darum, daB der 
Kbnig von Silmaria 



Der dritte GremUn im Bundę ist 
eine Mischung aus Rollenspiel 
und 3D-Combat-Game. Angesie- 
delt in einem Fantasy-Szenario 
mit monumentalen Riesenbau- 
ten, die von Orks, Trollen und 
anderen Haudraufs bevblkert 
sind, iiberzeugt das Spiel nicht 
zuletzt durch seine unglaublich 
realistische Optik. Man meint 
die agyptische Hitze in dieser 
Gegend zu spiiren, wahrend 
man durch die Sandstein- 
labyrinthe irrt. Und die Special 
Effects beim BogenschieBen sind 
schon jetzt ziemlich spektak- 
tular - vor allem wenn man 
Brandgeschosse verwendet. jn 





In der Mitte des Bilds war noch Platz 
fiir'n Pilz... 
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Auf dem Weg nach 
Wolkenkuckucksheim 



Niitzlichen und setzt 
die Helden des Lan- 
des auf die Spur des 
Killers: Wer ihn erle- 
digt und dabei gleich 
noch ein paar beruf- 
liche Eignungstests 
auf die Reihe kriegt, 
soli neuer Kónig 
sein. Und damit 
wollen wir es im 
Moment bewenden 
lassen, damit noch 
Platz fur die tollen 



Attentat zum Opfer fallt, 
weshalb naturlich ein neuer 
Monarch her muJ3. Das Interims- 
Konzil verbindet in diesem 
Sinne das Angenehme mit dem 



Bilderbleibt.. 
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Soulbringer 



Ebenfalls aus Gremlins 
Kiichen stammt dieses 
mit phanomenaler 
Grafik ausgestattete 
3D -Rollenspiel. Sieben 
Damonen kehren 

namlich auf eine diiste- 
re Fantasy-Welt zu- 
riiek - aber es gibt wie 
stets einen Helden, der 
dem Ubel die Stirn bie- 
tet. Und das in einer 
geradezu traumhaften Prasen- 
tation, die laut Hersteller den- 
noch bis zu 50 Charaktere auf 
einem Bildschirm ermbglichen 
soli! jn 




Gibt es denn hier kein 
Vermumifizierungsverfoot? 



Erscheinen geplant: 
1999 




unheimlicher Perfektion Dnngt das neue Top-Grafikboard von ELSA, 
die ELSA ERAZOR II, 3D-Realismus pur auf Ihren Monitor. Erleben Sie, was 
Virtual Reality wirklich bedeutet. 

Der neue RIVA-TNT-Grafikprozessor und satte 16 MB synchrones RAM bringen 
die schnellsten Frame-Raten: 

Zwei unabhangige Rendermg-Pipelines fur absolut fliissige Spiele und brilliante Effekte 

die hochste Qualitat: 

Die Rendenng-Engine rechnet in Echtfarben mit bis zu 1600 x 1200 Pixeln 

die umfangreichsten und neuesten 3D-Features: 

Bump-Mapping, TrueColor- und Multipass-Renderinc oder Procedural-Textures! 
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Der Betatest der 
Erweiterungs-CD 
The Second Age 
hat begonnen 
und die Euro- 
Server kommen 




Das neue Reputation-System 
hat so seine Auswiricungen 
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Diese riesigen Frosche sehen 
niedlicher aus, ais sie in 
zj Wirklichkeit sind. Wie fast 

-^P * śtiad aSai# Hem neuen 

Kontinent sind sie aggresshr 
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Die Gefahren lauern 

Uberall und gerade 

bei dieser Spezies 

kann man fast immer 

sicher sein, da wo 

einer ist, sind 

auch mehrere... 



Die Auseinandersetzungen zwischen den 
Gilden hauften sich zunehmend und auch 
die Verbrechensrate stieg bedrohlich an. Es 
schien fast so, ais wurde es nur noch einen Sinn 
in Britannia geben: den Kampf. Naturlich gab es 
Streiter, die sich gegen das vermeintlich Bose 
richteten und den Krieg annahmen. Doch ver- 
schwimmen allzu leicht die Grenzen und Aufien- 
stehenden fiel es mit der Zeit schwer, zu unter- 
scheiden. Die Kriege wurden nur der Kriege 
willen gefuhrt. Es ging schon lange nicht mehr 
um Ideale oder Prinzipien, die man sich einst 
auf die Fahnen schrieb. 

Das neue Reputations-System hat vieles veran- 
dert und nicht wenige haben Britannia den 
Riicken gekehrt, ja sogar ganze Gilden ver- 
schwanden vom Antlitz der Welt. Neue Gemein- 
schaften bildeten sich und aus Freunden wurden 





Einer alleine ist schon ein Problem, 
Gruppe sind sie kaum zu besiegen 



Feinde. Dabei ging es nur selten darum, daB 
unterschiedliche Ziele verfolgt wurden, vielmehr 
war das Gemetzel der einzige Zeitvertreib, 
der blieb. Diejenigen, die sich diesem Wandel 
nicht anschliefien wollten und das sinnlose Kamp- 
fe nicht akzeptierten, wurden verlacht und mit 
Spott uberschuttet. Schon eine lange Zeit herrsch- 
te ein rauher Umgangston, der in der jiingsten 
Vergangenheit neue Dimensionen erreicht hat. 
Nach dem Zusammenbruch des Obsidianischen 
Ordens rief Jester Radics eine neue Gemeinschaft 
ins Leben. Niemand vermag genau zu sagen, wie 
es passieren konnte, doch befindet sich diese 
Gilde nun im Krieg mit der Nemesis Alliance. Auf 
die Frage wie alles begann, gab es viele unter- 
schiedliche und sich widersprechende Aussagen. 
Wie immer lag es im Auge des Betrachters, aber 
mittlerweile sind Griinde nicht mehr von Bedeu- 
tung. Inzwischen geht es nur noch darum, der 
anderen Partei so viel Schaden wie móglich zuzu- 
fiigen. Doch noch schlimmer sind die verbalen 
Attacken, die zuweilen ausgefuhrt werden. Wird 
diese Sinnlosigkeit jemals enden? 

Neuigkeiten won dem 
unentdeckten Land 

In der Zwischenzeit drohte dem Land jedoch eine 
ganz andere Gefahr. Verborgen, fast schleichend, 
wurde die Gemeinschaft „Followers of Armag- 
geddon" immer starker. Ihr Ziel war klar. Die 
Welt mittels des verloren geglaubten Armagged- 
don-Spruchs vernichten, um Britannia zu rei- 
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nigen. Zwischenzeitlich ist 
bekannt, wie diese Fanatiker das 
anstellen wollen. Das seltene 
Schwarzgestein wird fur den erfol- 
greichen Ausspruch benótigt. Die 
bekannten Stiicke wurden sofort 
in Kisten sicher verwahrt, doch 
gelang es den Anhangern dieser 
Gemeinschaft bereits, einige 
Gesteinsbrocken zu erobern. Nur 
noch wenige fehlen ihnen. Doch 
tapfere Manner und Frauen bei- 
spielsweise in Yew beschiitzen Tag 
und Nacht die letzten Steine. 
Mogę das Schicksal verhindern, 
daB die Welt untergeht. 
Da durch die ersten Versuche, das 
Arraaggeddon auszulósen, ein 
neuer Kontinent entdeckt wurde, meldeten sich 
im ganzen Land Freiwillige, um das unbekannte 
Terrain zu erforschen. Mir war es vergónnt, zu 
den Auserwahlten zu gehoren. Lange arbeiteten 
befreundete Magier daran, den Ather fur mich 
und viele andere zu offnen. Ich verabredete mich 
mit ein paar Freunden. Da wir nicht wuBten, wie 
es auf der anderen Seite sein wurde und wo wir 
landeten, muBten wir einen Treffpunkt verein- 
baren. Ein weiser EntschluB! 



Shrine of x 
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Von dieser Perspekthre aus sehen wir nur allzu oft die 
Welt. Der Tod ist allgegenwartiger denn je. 




Der neue Kontinent ist sehr schwer zu bereisen 



Nachdem ich das Portal betrat, fiel ich in tiefe 
BewuBtlosigkeit. Ais ich die Augen wieder off- 
nete, fand ich mich in Britain, der Hauptstadt, 
wieder. Doch es war sonderbar. Die StraBen 
waren leer, nichts zeugte von dem sonst so 



geschaftigen Treiben, fur das die Stadt im 
ganzen Land bekannt war. Nach relativ kurzer 
Zeit bemerkte ich jedoch noch andere Verande- 
rungen, die tiefes Entsetzen in mir hervorriefen. 
Ich und all die anderen waren ihrer alten Kennt- 
nisse und Fahigkeiten beraubt worden. Auch 
wenn wir uns durchaus an alles erinnern konn- 
ten, so waren wir nicht in der Lagę, bereits 
erworbenes Wissen anzuwenden. Muhsam und 
beschwerlich wurde unser Weg werden. Ein Neu- 
anfang, der uns vieles abverlangen 
wiirde. Wir machten uns zuerst 
daran, die Strafien zu erkunden. Da 
Britain sehr groB war, teilten wir 
uns auf. Beide Gruppen fanden 
schlieBIich interessante Dinge. Wir 
entdeckten in der Halle der Tugen- 
den seltsame, magische Portale, die 
einmal durchschritten, uns eine 
Fahigkeit beinahe perfekt beherr- 
schen lieB. Wir vertrauten alle der 
Magie und viele wahlten das 
entsprechende Tor. Ein folgensehwe- 
rer Fehler, wie sich spater heraus- 
stellen sollte. Die anderen Manner 
fanden einen Zugang zur Kanalisą- , 

tion, dessen Ende einen der Uber^OICI 
gange zum neuen Kontinent auftat. Wir riisteten 
uns so gut aus, wie es unsere bescheidenen Bar- 
mittel móglich machten. Niemand von uns konn- 
te erahnen, was uns dort erwarten wiirde, doch 
selbst die kiihnsten Phantasien waren nicht 



Diese neue Drachengattung 
hat i mm er hei&e Tips fur 
arglose Wanderer parat 




In der Festung der 
Terrathans ist man nicht 
wirklich willkommen 
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M***" ' Viele reisten zu den 

. Festlichkeiten und nicht 

wenige erschufen einen 

neuen Charakter auff 

Chesapeake, um unserem 

treuen Freund lstvan das 

Beste iu wiinschen 



Leider gab es auch so 
manchen Stórenfried 





Auch won bekannten Rassen 
gibt es auf dem neuen 
Kontinent Variationen. Ich 
danke Nexus fiir die Bilder. 



Die Hochzeit won Istwan war in wieleriei 
Hinsicht ein bewegender Moment 

imstande das Ausmafi an Bedrohung zu erfas- 
sen, welches von diesem Land ausging. Wir 
trafen auf Kreaturen, die selbst nach dem zehn- 
ten Energy Bolt, ein wahrhaft machtiger Zau- 
berspruch, nur angekratzt waren. Der Tod war 



unser stetiger Begleiter und schnell mufiten wir 
uns daran gewóhnen, dafi wir uns nicht aus- 
schlieBlich auf unsere Magie verlassen durften. 
Viele erlernten nach und nach muhsam den 
Umgang mit Bogen oder Armbrust, wiederum 
andere besorgten sich Schwerter oder Keulen. 
Die Kampfe waren hart und unerbittlich. 
Die unbekannten Rassen, die dort lebten, zeich- 
neten sich durch ihr aggressives Vorgehen 
aus. Selbst ais wir im Verhaltnis von 2:1 angrif- 
fen, mufiten wir uns nach relativ kurzer Zeit 
geschlagen zuriickziehen. Uber die Halfte unse- 
rer Kameraden war gefallen. Von den fana- 
tischen Anhangern des Armaggeddon fehlt bis- 
her jedoch jede Spur. Viele Landstriche sind 
nur schwerlich zu erreichen und wir werden 
noch eine lange Zeit benbtigen, bis wir alles 
gesehen haben. Sir Elric 
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Lange Zeit war es nur ein Wunschtraum 
europaischer Spieler. Die Existenz von Euro- 
servern wurde aus vielfaltigen Grunden 
geradezu herbeigesehnt. Lange war es still 
um dieses Thema, grofce und gut organi- 
sierte Demonstrationen und eine Petition 
schienen nichts zu nutzen. Doch endlich hat 
sich etwas getan und das Warten hat bald 
ein Ende. Wahrend diese Ausgabe sich im 
Druck befindet, stehen bereits drei Server 
in England und werden ausgiebig von Origin 
getestet. Wir rechnen damit, daft bereits 
Mitte bis Ende Oktober die Server fur die 
Fangemeinde geóffnet werden und sind 
sehr gespannt, wieviele Spieler auf die 
neuen Welten wechseln. 
Doch nicht nur fur Europa hat sich etwas 
getan. Endlich scheint Origin ein Einsehen 
zu haben und den hohen Verkaufszahlen 
Rechnung zu tragen. Bereits zwei japanische 
Server sind erfolgreich an das Netz ange- 
schlossen worden und weitere sollen in 
Amerika folgen. Wir halten Euch auf dem 



laufenden. Eigentlich hatte alles so schón 
sein kónnen. Der Betatest hatte trotz gewis- 
ser Serverprobleme begonnen. Origin hatte 
daran gedacht, die Tester zu unterstutzen. 
Gates wurden in das Spielareai integriert, 
um eine Fahigkeit nach Wahl auf einen 
hohen Level zu katapultieren. Leider scheint 
es so, ais hatten sie den Blick fur das Spiel 
verloren, denn ein paar Verhaltensweisen 
lassen sich nicht anders erklaren. Die neuen 
Kreaturen sind sehr stark und selbst erprob- 
te Attacken durch Magie beispielsweise 
scheitern klaglich. Der Verbrauch an benotig- 
ten Zutaten fur jeden Zauberer ist enorm, 
doch kónnen maximal 16 Stuck jeder 
Reagenzie bei den Handlem erworben wer- 
den, danach heifct es warten, bis die NPCs 
(NonPlayerCharakter) ihre Bestande wieder 
aufgefulit haben. Aber etwas anderes ist den 
Testem besonders aufgestoBen. Viele hatte 
Hauser erworben, um Vorrate anlegen zu 
konnen. Denn ohne ausreichende Aus- 
riistung ist die Erforschung des neuen Kon- 



tinents sinnlos. Origin lóschte jedoch alle 
Hauser. Ein Mitarbeiter antwortete auf die 
Frage nach dem Warum „...die Spieler soll- 
ten schlieBlich das Land erforschen und 
keine Gegenstande horten...". Uns und 
vielen anderen Spielern ist schleierhaft, wie 
es zu diesen lapidaren AuBerungen kom- 
men kann, und weshalb Origin offensicht- 
lich vergessen hat, dafS die Spieler ein 
Anrecht auf Support haben. Aber damit war 
es noch nicht genug. Ohne Vorankiindigung 
wurden die Spielercharaktere gelóscht. 
Jeder hat Verstandnis dafiir, wenn die 
Charaktere aufgrund technischer Probleme 
gelóscht werden mussen, doch ais zahlende 
Kunden kónnen wir verlangen, besser mit 
Informationen versorgt zu werden. Viele 
deutsche Spieler haben verstandlicherweise 
aufgehórt an dem Betatest teilzunehmen, 
der Frust durch die Handlungsweise von 
Origin und dereń uneinsichtige Reaktionen 
auf die Nachfragen der Tester wurde ein- 
fach zu groft. 
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„Kem anderer Titel bietet auch nur im entferntesten dre Detailtffl! 
Spieltiefe und Kontrollmóglkhkeiten, die dieses Spr 1 
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www.secretops.com ■ 




Im Himmel ist 
Jahrmarkt und 
EA verteilt statt 
Freibier PC-Spiele 
f iir umsonst! 




Videos, die die Story 
weitererzahlen, gibt es 
diesmal leider nicht 




Grafisch wird die 
gewohnte 
Oualitat geboten 
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Seit Ende August konnen 
gestahlte Raumkrieger erneut 
gegen die niedlichen Insekten von 
nebenan antreten. Doch EA stellt diesmal die 
zusatzlichen Missionen nicht ais eine Mission- 
CD zur Verfugung, sondern hat es ins weltweite 
Netz zum Download gepackt. Ihr solltet Euch 
jedoch nicht zu fruh freuen, denn das Komplett- 
paket inki. zugehoriger Sprachdateien hat einen 
Umfang von satten 128 MByte. Selbst bei guter 
Anbindung an das Internet sowie Kanalbiinde- 
lung via ISDN benbtigt Ihr noch sehr lange, urn 
in den GenuB zu kommen. Der Hersteller hat 
naturlich versucht, diesem Umstand Rechnung 
zu tragen und bietet die geheimen Missionen in 
verschiedenen Varianten an. Nicht alle Auftrage 
sind in dem Basispaket enthalten. EA veróf- 
fentlicht die komplette Story nach 
und nach in Episoden verpackt. 
Diese enthalten jedoch nur noch die 
benótigten Daten der einzelnen Einsatze 



und sind nicht grbBer ais 700 KByte. 
Die Geschichte beginnt nach dem ersten 
Feldzug gegen die neuen Aggressoren. 
Die Ceberus, ein neuer gigantischer 
Schlachtkreuzer der Konfoderation, 
wurde gerade frisch in Dienst gestellt 
und befindet sich auf seiner ersten Mis- 
Aber bereits beim Routineflug 
kommt uberraschender Besuch vorbei. 
Die Insektoiden mit Hang 
zum GroBenwahn konnen 
es sich nicht verkneifen, 
zur Einweihung ein paar 
Salven auf das neue Aus- 
hangeschild der Mensch- 
heit abzufeuern. Ihr, 
abermals in der Rolle des 
nicht mehr unerfahrenen 
Caseys, seid jedoch auch an 
Bord und habt naturlich keinerlei Verstandnis 
fur die energetische Kommunikation der Frem- 
den. In der ersten Episode geht es dann darum, 
den Kreuzer sicher aus dem gefahrdeten Sektor 
zu geleiten. Aber die interessante Frage ist, 
woher die Feinde min kamen? Eigentlich sollten 
sie wieder in ihrem Heimatgebiet sein. 
Wenn etwas im Internet kostenlos zur Verfu- 
gung gestellt wird, muB man in der Regel Ab- 
striche machen. Hier ist das anders: Grafik und 
Gameplay haben keine EinbuBen hinnehmen 
miissen. Die Raumschlachten sind von gewohnt 
hoher Qualitat. Lediglich auf die Videos wurde 
verzichtet. So wird die Geschichte mit 
Zwischenseąuenzen weitererzahlt, die mit der 
WC-Grafikengine erstellt wurden. Das ist aber 
nicht wirklich ein Nachteil und liegt letztendhch 
im Auge des Betrachters. mw 
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Nach dem schier endiosen Download, 
der von mehreren Problemen wie Abbruch des Vorgangs und einer 
neckischen Schutzverletzung gewiirzt wurde, hatte ich mich schon 
entnervt gefragt, ob es die ganze Miihe wert sei. Doch letztendtich hat 
es sich mehr ais gelohnt. Sicher bin auch ich an die Videosequenzen 
gewohnt, und selbst wenn sie eigentlich nur schmiickendes Bei- 
werk waren, trugen sie doch viel zur Atmosphare bel. Aber man 
kann auch ohne sie leben, denn die Missionen sind wie immer 
extrem gut, aber auch extrem schwierig zu meistern. Und die 
Geschichte fangt auch gleich interessant an und zog mich fórmlich 
durch die Auftrage. Denn eigentlich waren diese Mistviecher besiegt worden. Ihre 
Existenz ist nun wirklich nicht mehr zu dulden. Also machen wir uns auf die Suche. Es 
lohnt sich! Wer den fiinften Teil bisher nicht besitzt, kann sich freuen. EA wird bereits im 
Herbst diesen einschlie&lich aller SecretOps herausbringen. Ob es eine kostengiinstige 
Upgrade-Option fur Prophecy-Besitzer geben wird, ist leider noch nicht bekannt. 
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Name .Wing Commander 

SecretOps 

Genre: Action 

Hersteller: EA/Origin 

Schwierigkeit: hoch 

Preis: . . Telefongebuhren 

beim Download 

Steuerung: Joystick, 

Tastatur 

Spiel: deutsch 

Anleitung: - 



Mindestanforderung 

P166, 32 MB RAM, 6 X CDROM, 2 

MB SVGA 

Empfohlen 

P200, 32 MB RAM, 6 X CDROM, 2 

MB SVGA, 3Dfx 

Grafik 82% 

Sound 79% 

SpielspaB 




NIGHTLONG 

UNION CITY CONSPIRACY 



Tauchen 5ie in die Schatten von Union City ein, und stiirzen Sie sich in 
ein episches Grafikabenteuer voller Spionage und Mord. Schlupfen 
Sie in die Rolle des Privatdetektivs Joshua Reev, und machen Sie sich 
auf die Suche nach dem vermiBten Agenten Simon Ruby. Mit fiinf rtesi- 
gen leveln, mehr ais 80 Schauplatzen und iiber einer Stunde hand- 
lungsgesteuerter Videosequenzen versetzt Nightlong: Union City 
Conspiracy^ Sie mitten in ein Netz voller Intrigen, in dem Betrug und 
Tauschung Sie auf Schritt und Tritt begleiten. 

Di€ Wahrheit ujipd sich durchsetzen. 
Sie sich auch? 



Mit deutscher 

Synchronstimme von 

Bruce Willis 
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Die auf 
Hochglanz 
polierte 

Fortsetzung des 
Action-Strategie- 
Krachers la&t 
nicht mehr lange 
auf sich warten 
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Die Kampf- 

handlungen 

sind im wollen 

Gange und 

die Truppen 

werden in die 

Schlacht 

geschickt 





Das HUD bekommt einen 
neuen Look spendiert 




M 



Unsere Einheiten leisten 
ganze Arbeit 



Uprising 2 

Genre 
Action-Strategie 

Herstel ler 

Cy cl one 

Stu di os/3D O 

Erscheinen geplant 
Herbst '98 




Vor ungefahr einem Jahr entschlofi sich die 
kleine Company Cyclone Studios zu einem 
waghalsigen Manover und bereicherte die PC- 
Spielelandschaft urn einen neuartigen Genre-Mix 
namens „Uprising", in dem Anleihen aus Echt- 
zeitstrategicals a la „Command & Conąuer" mit 
3D-Action-Elementen eine innovative Fusion ein- 
gingen. In dem Titel produzierte und dirigierte 
der Spieler seine Einheiten nicht mehr nur 
distanziert in dem jeweiligen Szenario, sondern 
wurde aktiv in das Schlachtgetummel mitein- 
bezogen und beharkte zusatzlich mittels eines 
futuristischen Panzers selbst die Gegner. Mit 
„Uprising" wurde ein neues Spielprinzip geboren, 
das bislang nur „Battlezone" von Activision in 
den Schatten stellte. Nun wollen die einstigen 
Wegbereiter den Thron im Bereich. der Action- 
Strategie mit „Uprising 2" zuriickerobern. 
Im ersten Teil bot der Spieler ais Rebellen-Kom- 
mander einem tyrannischen Imperium die Stirn 
und trug letztendlich den Sieg davon. Im Nach- 
folger wird er indes gegen eine brutale Spezies 
von Auflerirdischen, die Kri'isaran Hordę, in die 
Schlacht ziehen, die danach trachtet, die 
menschliche Rasse auszulóschen und dereń DNA 
fur ihre dubiosen Machenschaften zu mifibrau- 
chen. Auf iiber 25 Welten mufl demzufolge den 
echsenahnlichen Kreaturen der Garaus gemacht 
werden, um das Uberleben der Menschheit zu 
gewahrleisten. 

Bezuglich der Optik wird „Uprising T seinen 
Vorganger deutlich uberflugeln. Die hochauf- 
lósende Grafik mit 16-Bit Farbtiefe und 16 
Millionen Farben soli den Betrachter mit nahe- 
zu realistisch wirkenden Terrain-Texturen sowie 
kdetaillierter dargestellten und animierten Ein- 



heiten verwohnen. Wettereffekte wie Regen, 
Schnee oder Nebel kbnnen dabei die Sichtver- 
haltnisse beeintrachtigen, und auch in der Nacht 
miissen diesmal Einsatze absolviert werden. 
Die Verbesserungen beschranken sich aber nicht 
nur auf die Prasentation, die Programmierer 
haben auch am Gameplay gefeilt. So wurden die 
strategischen Elemente weitaus mehr in die Ego- 
Perspektive des Spielers integriert. Simplere 
Befehlsoptionen und ein neu gestaltetes ,JIeads- 
Up-Display" sollen obendrein das Kommandieren 
der Truppen wesentlich erleichtern. Zudem wer- 
det Ihr zwischen drei verschiedenen Schwierig- 
keitsgraden wahlen kónnen. 
AuBer der Einzelspieler-Kampagne, die durch 
eine sich entfaltende Storyline mehr Tiefgang 
und Atmosphare aufweisen wird, diirfen bis zu 
acht Generale in Multiplayer-Gefechten gegen- 
einander antreten. An den Hobby-Designer 
haben die Entwickler ebenfalls gedacht: Mit 
einem mitgeheferten, benutzerfreundlichen Edi- 
tor soli das Entwerfen eigener Kampfschauplatze 
zu einem Kinderspiel werden. cis 




Das Gefahrt 



sich dem Angriffsziel 
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Mit schóner Regelmafligkeit lafit EA Sports 
im Herbst jedes Jahres Neufassungen sei- 
ner sportlichen Bestseller vom Stapel. Im kana- 
dischen Vancouver durften wir hinter die Kulis- 
sen der erfolgsverwdhnten Firma blicken und 
eine fruhe Version von FIFA 99 anspielen. 
Im Gegensatz zum Vorganger „Frankreich 98" 
wird die 99er-Variante wieder Liga-Fuflball vom 
Feinsten bieten. Oberligen aus zwólf Landern 
und 50 weitere europaische Topclubs stehen 
Euch fur Meisterschafts- und Pokalbegegnungen 
zur Verfugung. Auch Beckenbauers Traum von 
der Europaischen Superliga ist bereits ins Spiel 
integriert (wenn auch die Kanadier diese Idee fiir 
sich in Anspruch nehmen). Ein Cup-Editor 
erlaubt Euch zudem, Ligensysteme selbst zu ent- 
werfen. Natiirlich findet Ihr dank FIFA-Lizenz 
alle Originaldaten der aktuellen Saison vor, ins- 
gesamt zirka 7000 Spieler, die von Leistungs- 
werten bis zur Haarfarbe exakt wiedergegeben 
werden. An der umwerfenden Grafik des Vor- 
gangers hat sich - abgesehen von ein paar 
zusatzlichen Schatteneffekten - nicht viel gean- 
dert. Dafur wurde wieder das hauseigene 
Motion-Capturing-Team kraftig beansprucht. 
Dreimal mehr Animationen ais im Vorganger 
entstanden mit Hilfe dreier amerikanischer 
Soccer-Profis. Besonders im Bereich der Foul-, 
Jubel- und Schiedsrichterszenen werdet Ihr jede 
Menge Abwechslung geboten bekommen. 
Aber auch an der Spielbarkeit wurde gefeilt. So 
sollen Euch einige neue Aktionen eine grdOere 
Kontrolle iiber das Team geben. Neben Tau- 
schungsmandvern bei der Ballannahme und ver- 
besserten Tacklings ist der Brusteinsatz eine 
recht sinnvolle Neuerung. Ihr nehmt dabei den 





FIFA light fiir die Kl-Programmierer 



Der Torwart hat endlich Laufen gelernt 

Bali mit der Brust aus der Luft und kdnnt gleich- 
zeitig zum Abdecken des Leders Euren Kórper 
drehen. Endlich fuhrt EA Sports auch einen 
halbautomatischen Torhuter ein. Ihr 
diirft nun mit dem Goalie das Tor ver- 
lassen und versuchen ; einem Angreifer 
den Bali vom FuB zu stibitzen. Trotz 
dieser neuen Mdglichkeiten bleibt die 
Steuerung der Kicker via Gamepad 
unkompliziert. Da sich alle Animationen 
nun auch jederzeit unterbrechen lassen, 
solltet Ihr in der Lagę sein, Euren Spie- 
ler exakter zu kontrollieren und unge- 
wollte Dribblings ins Aus zu vermeiden. 
Ein Problem vieler Fuflballsimulationen 
ist die mangelnde KI der Computer- 
gesteuerten Spielfiguren. Leider verhalten sich 
oft nicht nur die Gegner ziemlich damlich, auch 
die eigene Mannschaft ist zu beschrankt fur die 
Durchfuhrung taktischer Spielziige. Dieses 
Manko haben die Programmierer erkannt und 
durch Uberarbeitung der KI-Routinen zu behe- 
ben versucht. In FIFA 99 unterstutzen die Team- 
kameraden endlich auch das Fliigelspiel, Ihr 
werdet also hauflger ais bisher Anspielpartner 
fur Flanken in den Strafraum finden. 
Viel Arbeit steckten die Entwickler auch in den 
Audio-Bereich. Etwa 5000 Samples (darunter 
300 charakteristische Fangesange) wurden neu 
aufgenommen und mit weiteren 13000 ins Spiel 
integriert. Natiirlich werdet Ihr neben Gejohle 
und Sounds auch noch unablassig mit Sprecher- 
kommentaren bombardiert. Diesmal teilen W.-D. 
Poschmann, Martin Siebel und Werner Hantsch 
ihren reichen Erfahrungsschatz mit Euch. sf 



Zum dritten Mai 
in diesem Jahr 
kommt ein Spiel 
der FIFA-Reihe. 
Kann es seine 
Vorganger 
ubertreffen? 




Die Spieler sind noch emo- 
tionaler geworden 



FIFA 99 




Genre 

FulSball-Simulation 

Hersteller 

EA Sports 

Erscheinen geplant 
W owe mb er '98 
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Welten wie 
Zwiebelschalen - 
und im Kern ruht 
ein unglaubliches 
Mysterium 



He ute hangę n 

wir mai vor 

der Kneipe ab 

- scttóner ais 

„Finał Fantasy 

VII" ist das 





Platz ist schlieBlich in der 
Meinsten Hiitte! 




Ein neues Partym i tglied wird 
rekrutiert 




JSFSepterra Core 

Genre 

Rollenspiel 

Hersteller 

Valkyrie/Topware 

I nter actiwe 

Erscheinen geplant 

1999 




epterra diirfte neben 
,Riverworld" zu den selt- 

samsten Planeten gehóren, die je ais 
Biihne fur ein Computerspiel dienten. 
Sieben Oberflachen liegen hier in Schich- 
ten iibereinander, jede dieser „Zwiebelschalen" 
birgt fantastisches und geheimnisvolles Leben. 
Auf der aufiersten Kruste beispielsweise hausen 
Leute, die sich „Die Auserwahlten" nennen. Sie 
glauben, es sei ihre heilige Pflicht, zum Kern hin- 
abzusteigen, um dort das Ratsel von Septerra zu 
lósen. Da die Auserwahlten nicht geneigt sind, 
auf weiter unten Lebende Rucksicht zu nehmen, 
gleicht dieser Abstieg jedoch eher einem Kreuz- 
zug ais einer Expedition. Dem Spieler ais 
Angehorigen einer auf der zweiten Schale leben- 
den Zivilisation fallt also die Aufgabe zu, den 
Expansionsdrang der Auserwahlten zu stoppen 
und auf lange Sicht selbst das verborgene 
Schicksal von Septerra zu enthiillen... 
Was wie eine Mischung aus Philip Jose Farmers 
„Welt der tausend Ebenen" und der Rhodan'- 
schen Hohlwelt Horror klingt, wird sich beinahe 
wie „Finał Fantasy VII" spielen - nur mit dem 
Unterschied, dali eine Maussteuerung hier kein 
unerreichbarer Luxus ist. Im Laufe der Zeit baut 
sich also eine Party aus verschiedenen vorge- 
fertigten Helden auf, die in schónstem Iso-3D 
durch die weitlaufigen Landschaften des Plane- 
ten joggt. Beim Kampfen wird auf einen Estra- 
Screen umgeschaltet - hier hat man die Moglich- 
keit, seine Aktionen ziemlich in Ruhe auszutiif- 
teln, wahrend eine Zeitschaltuhr aktiviert ist. In 
der Praxis lauft dieses System mehr oder weni- 



ger auf einen rundenbasierten Kampf hinaus. 
Die Programmierer von Valkyrie versprechen 
eine in 15 Kapitel unterteilte Geschichte, was 
offenbar auf eine recht stringent ausgearbeitete 
Story schlieBen laflt. In Abhangigkeit von den ais 
Begleiter erwahlten Kumpels und ihren speziel- 
len Fahigkeiten soli es aber dennoch meistens 
mehrere Lósungsmóglichkeiten geben. Uber die 
Zauberei war bislang nur zu erfahren, daB sie 
mit Hilfe von sogenannten „Schicksalskarten" 
funktioniert, was die Tarot-Fans unter uns 
sicherhch freuen wird. 

Grafisch prasentiert sich das Gamę in schónster 
16-Bit-Optik, wobei auch wahrend normaler 
Spielseąuenzen immer alle Figuren zu sehen 
sind. Ein leichter Manga-Touch laBt sich vor 
allem in den Gesichtsportrats nicht verleugnen, 
aber gliicklicherweise fuhrt das nicht so weit, 
daB man sich uber die sonst ublichen KopffiiBler 
argert. Tja, ich werde wohl doch wieder Lotto 
spielen, denn solange ich ais Lohnsklave schuf- 
ten muB, habe ich doch nie richtig Zeit fur tolle 
Spiele wie dieses... jn 




Im Kampf gegen grafłlich groBe Gegner 
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Fahren Sie auf beiden Seiten des Gesetzes. Erwischen Sie die Raser oder entwischen 
Sie der Polizei in dieser auSergewóhnlichen Fahrsimulation fur den PC. 
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Microsoft 



NESS 

30 Super MOTOCROSS-Kurse im Freien und 
Zahllose Spielvarianten: Indoor. Ouldoor. Endui 
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ASTROSTAR 6.0 

Haben clie Steme EinfluR auf nnser irdisches 
Schicksal? Wie hiingen Planeten-Konstellationen 
und Personlichkeit zusammen? ASTROSTAR 
6.0 ermóglicht das Erstellen von Horoskopen fur 
Personen oder bestimmte Ereignisse. 



DARKEARTH 

DARK EARTH ist ein iiberwaltigender Mix aus 
phantastisch gezę ich neten, atmospharischen 
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KLEINEPRINZ 

Buchklassiker zahlt seit >U Janren zi 

den meistverkauften Buchern der Welt 
Jetzt auf CD-ROM, 
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KOMPLETT DEUTSCH 



TOTAL ANNIHILATION 
MEGAPACK 

TOTAL ANNIHILATION jetzt im Bu 
mit Mission. 




AIRLINE TYCOON ' 

In AIRLINE TYCOON isl der Spieler der 
Manager einer Fluggesellschaft. Dazu muB 
er sich erstmal eine eigene Flotte aufbauen. 
damit er Flugzeuge kaufen und wieder 
verkaufen kann. 



JOHNNY HERBERPS GRAND 
PRK CHAMPIONSHIP 1998 

Nichl nur ein Spiel, sondem fast schon 
"' 1 -Rennspiel der Extraklasse! 




ANSTOSS 2 GOLD ^ " J 

Nach dem Highlight AnstoB 2, jetzl die 
Goldversion erhaltlich. 
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iESTYLE PRO URBAN ASSAULT 

itatsnahes Spielgefuhl, Furioser Genre-Mix aus Echtzeil- 

in dem er Krafieinwirkungen an die Hanri Aufbauspiel und Aclion-Kniiller. In 

des Spielers weilergibl. URBAN ASSAULT isl der Spieler gleich- 

zeilig General und Soldal. 



KARSTADT HERTIE 




brochene Ent- 
wicklungswut 
im Rennspiel- 
genre sorgt fur 
volle Festplatten 
und leere Geld- 
beutel. Wir 
sagen Euch, auf 
welche Titel Ihr 
ein Auge haben 
solltet. 



Arcade-Rc 

Die nachste 





Wer rast, kassiert 

Speed 
Busters 

Kennt Ihr das auch? Kaum fahrt 
die Verkehrspolizei hinter dem 
eigenen Wagen, hat man das 
dumpfe Gefiihl, irgendwas ange- 
stellt zu haben. Und um bei den 
griinen Mannern nicht aufzufal- 
len, halt man sich plótzlich so 
exakt an die Regeln, wie seit der 
Fahrschule nicht mehr. Selbst 
auf dem PC werden wir bei 
Rennspielen wie Need for Speed 
oder Test Drive durch die virtu- 
ellen Cops an der freien Fahrt 
gehindert und haufi- 
ger ais uns 
lieb ist 

abgemahnt 
und mit 
kostspieli- 
gen Straf- 
mandaten iiberzogen. Ubi- 
Soft dreht jetzt mit dem Fun- 
Hacer Speed Busters den 
Spiefó um. Hier bekommt 
Ihr keinen Strafzettel 
verpaflt, wenn Ihr mai 
das Gaspedal ein 
bifichen zu fest driickt, 
richtig Geld macht nur 
der Fahrer, der mit 
maximalem Tempo durch 
jede Radarkontrolle rauscht. 
Und was tut der wahre Benzin- 
junkie mit den verdienten Mone- 
ten? Klar, er verwandelt das 
Serienauto in seinen ganz per- 
sónlichen Traum in Blech. In 
Speed Busters bedeutet das, dafi 
Ihr fur Euer Geld den Wagen 
tieferlegt, verspoilert oder 
umlackiert, Euch breitere Reifen 
und einen starkeren Motor 
zulegt oder wichtige Extras wie 
Landkarten, Radardetektor oder 
eine Haftpflichtversicherung 




Der weiBe Hai ais Hindernis in einem Rennspiel? Ihr hattet 
die Tour durch die Uniwersał Studios vielleicht doch nicht 
mitmachen sol len... 



anschafft. Und die ist bitter 
nbtig, denn auf den sechs Kur- 
sen gibt es eine ganze Reihe 
Mdglichkeiten, die Karosserie zu 
verunstalten. Abgesehen von 
rennspieltypischen Hindernissen 




wie konkurrierenden Fahrzeu- 
gen, Baumen oder Strafienlater- 
nen, werden namlich einige, 
hubsch animierte Uberraschun- 
gen fiir Euch bereitgehalten. So 
miifit Ihr Euch in der maleri- 
schen Schneelandschaft des 
amerikanischen Skiparadieses 
Aspen ebenso vor Steinschlag in 
Acht nehmen wie vor kleineren 
Lawinen, die die halbe Strafie 



verschutten. Zusatzlich stellen 
Euch die Programmierer noch 
ein paar absurde StraBensper- 
ren wie King Kong oder einen 
Dinosaurier in den Weg. Alle 
sechs Kursę basieren auf realen 
Gegenden in Nordamerika und 
sollen daher einen hohen Wie- 
dererkennungswert haben. 
Wer also schon einmal in 
Kanada, Kalifornien, 
Mexiko, Louisiana, 
Nevada oder Colorado 
war, sollte das eine 
oder andere Wahrzei- 
chen identifizieren kon- 
nen. Geheime Abkurzun- 
gen und ein verborgener 
Bonuskurs versprechen zusatz- 
liche Motivation. Wieviel Spafl 
dieses etwas andere Rennen 
aber wirklich macht, werdet Ihr 
hoffentlich in der nachsten Aus- 
gabe erfahren. sf 



Speed Busters 

Genre 
Arcade-Rennspiel 

Hersteller 
U b i - S o f t 

Erscheinen geplant 
Nowember '98 



nnspiele: 

Generation 



Todlich schnell 

Dethkarz 

Nein, ausnahmsweise hat bei 
der Uberschrift kein Fehlerteu- 
fel zugeschlagen, das Spiel, das 
gerade bei Beam Software in 




Unsichtbarkeit ist eines der Spe- 
cials, die auf der Strafte 'rumliegen 



der Mache ist, hórt wirklich auf 
diesen ominosen Namen. So 
locker die Australier mit ihrer 
Muttersprache auch umgehen, 
programmieren kon- 
nen die Jungs vom 
funften Kontinent. 
Besonders die Gra- 
fikengine, die die 
futuristischen Land- 
schaften und Fahr- 
zeuge auf den Moni- 
tor zaubert, hat's in 
sich. Uber 12 Tracks 
in vier unterschied- 
lichen Umgebungen 
rast Ihr in Eurem 
hochgezuchteten Rennwagen 
und ballert dabei, was Plasma- 
kanone oder Laserwumme her- 
geben. Neben der Standardaus- 
stattung gibt es noch eine 
ganze Menge Spezial-Eąuip- 
ment wie Lenkraketen, Split- 
terbomben, Schilde oder Turbo- 
Booster, die sich in Form von 
Power-Ups von der Strecke 
pflucken lassen. Um Euren 



Energievorrat zu fiillen, durft 
Ihr zusatzlich Reparaturkits 
aufsammeln oder durch die 
Boxengasse der Zukunft bret- 
tern. Nicht nur die 19 Gegner 
machen Euch auf den Kursen 
das Leben schwer, auch ein 
knackiges Zeitlimit 
will eingehalten wer- 
den, um nicht vorzeitig 
den Schliissel abzuge- 
ben. Zeigt Ihr eine 
ordentliche Leistung, 
werden nach und nach 
alle Kursę und die 12 
Boliden freigeschaltet, 
wahre Meister bekom- 
men auch noch ein 
verborgenes Super- 
auto zu Gesicht. Vom 
Spiel unterstiitzt werden die 
gangigen 3D-Beschleuniger, 
P200MMX kommen sogar ohne 
Zusatzkarte aus (was dann 




Effektvoll geht Ihr zugrunde... 



allerdings von den 700 Polygo- 
nen je Wagen und den furiosen 
Explosions- und Spiegeleffekten 
iibrig bleibt, ist fraglich). sf 



Dethkarz 

Genre 

Action-Renn spiel 

Hersteller 

Beam Software/ 

Inf ogra mes 

Erscheinen geplant 

Nowember '98 



Unreal auf Radem 

Powerslide 

Und noch ein futuristisches 
Rennspiel-Highlight aus Austra- 
lien soli die triiben November- 
tage aufhellen. Nach einem óko- 
logischen Desaster mangelt es 
den verbliebenen Menschen 
etwas an sinnvoller Freizeit- 
gestaltung, denn viel mehr ais 
verlassene Stadte und karge 
Steppen sind von der Erde nicht 
ubrig geblieben. Der einzige 
SpaB besteht in illegalen Ren- 
nen mit selbstgebastelteten Off- 
roadern, wegen der ungewohn- 
lichen StraBenlage der 
Vehikel auch . , -, 

„Powerslide"- 
Meisterschaf- 
ten genannt. 
Sieben Proto- 
typen postapo 
kalyptischen Fahrzeug- 
designs stehen Euch zur 
Verftigung, Lackierung 
und Karosseriedetails variieren 
je nach dem Piloten, in dessen 
Rolle Ihr schlupft. Natiirlich 
bekommt Ihr nicht gleich zu 
Anfang die volle Auswahl, der 
gesamte Fuhrpark wie auch die 
insgesamt zehn Strecken werden 
erst durch Eure Titelgewinne 
zuganglich. Diese Fakten deuten 
zunachst auf ein recht ordinares 
Rennspiel hin, sieht man aller- 
dings erst einmal die Grafik und 
fahrt ein biBchen in der Gegend 
herum, ist man selbst ais hart- 
gesottener Spieletester verblufft 
von dem Potential, das in 
Powerslide steckt. Egal fur wel- 
chen Kurs Ihr Euch entscheidet, 
Ihr werdet mit Eurem Wagen in 
eine echte 3D-Welt entfuhrt. Das 
heiflt Ihr kónnt beliebig vom 
eigentlichen Weg abweichen, die 
Streckenfiihrung ist nie eben 





Viele Objekte in den weiten 
Landschaften - wie diese 
Sta uda mm -Wand - kdnnt 
Ihr zu Eurem Vorteil nutzen 

und Objekte wie Hauser, Mau- 
ern oder Felsen sind nicht ein- 
fach flachę Fassaden, sondern 
echte, dreidimensionale Objekte. 
So werdet Ihr geradezu 
herausgefordert, 
nicht nur stur 
den Kurs abzu- 
fahren, sondern 
auf Entdeckungs- 
reise in die Landschaft zu 
gehen. Dadurch kommt Ihr 
ebenso in den GenuB verborge- 
ner Abkiirzungen und Geschick- 
lichkeitstests wie auch spek- 
takularer Stunts und Spriinge. 
Trotz der leistungsfahigen Gra- 
fik-Engine, die 300 000 Polygone 
je Sekundę liefert, und der vie- 
len, reich detailierten Texturen, 
wird sich aber der Hard- 
warehunger von Powerslide in 
Grenzen halten. Ein magerer 
166MMX mit billiger 3D-Karte 
soli bereits fur einen Ausflug in 
verlassene Minen und verfallene 
Stadte genugen. sf 



Power sl ide 

Gen re 
Arcade-Renn spiel 

Hersteller 

Ratbag/GT Interac- 

tive 

Erscheinen geplant 
November '98 
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Der Vorganger - 
2140 -galt noch 
ais waschechter 
C&C-Klon. Aber 
nun wird die 
Echtzeitschall- 
mauer in Angriff 
genommen. 




Natiirlich werden die Mechs 
noch gewaltiger und kampf- 
starker 



Earth 2150 

Gen re 

Strateg i e 

Hersteller 

Topware lnteractive 

Erscheinen geplant 
Marz '99 



Durchgestylte 





Einheiten und 

realistisches 

Geiande mit 

schattenwer- 

fenden Baumen 

machen das 

Kriegspielen 

lum Uergniigen 



Eines der unterschatztesten Strategien des letz- 
ten Jahres war Earth 2140, das im Gefolge der 
C&C-Welle unterging. Grafik und Prasentation 
bewegten sich eher im Mittelfeld, die absolut uber- 
durchschnittliche KI des Spiels offenbarte sich 
erst dem Fan und Langzeitspieler. Auch die hub- 
schen Mechs brachten der polnischen Produktion 
nicht den totalen Durchbruch. Die Fortsetzung, 
dankenswerterweise nicht Earth 2140-2 genannt, 
wartet nun mit schwereren Kalibern auf. Eine,xdLi__ 
lig neue Grafikengine wurde programmiert, Ihr I 
konnt den Lauf der Jahreszeiten und das jve£h->- 
selnde Tageslicht mitverfolgen. Alle GehJ|»|f. 
Berge, Baume und Einheiten werfen Schatfcn, die 
mit dem Lauf der Sonne weiterwandern. Das ist 
neu! Nachts blinkern die Scheinwerfer der Boden- 
fahrzeuge anheimelnd iiber die Landschaft. Die 
Spielstruktur und das Ziel wurden ebenfalls 
modernisiert. Die Hintergrundstory berichtet, dafi 
eine komplette Zerstdrung der Erde bevorsteht. 
Die beiden vom ersten Teil bekannten Seiten 
kampfen nun um alle verfugbaren Rohstoffe, um 
ein riesiges Raumschiff zu bauen, in dem man 
fliehen kann. Doch halt! Da meldet sich eine 
neue Fraktion zu Wort. Die Bewohner der 
Mondkolonien wollen ebenfalls den Sprung ins 
Weltall unternehmen. Ihre vólhg anders gestaltete 
Technologie macht das Spiel auch um einiges 
interessanter. Alle drei Seiten haben sehr charak- 
teristische Eigenschaften - so besitzen die Eura- 
sier riesige Kraftwerke, dereń Energie iiber 
Mikrowellenmasten weiterverteilt wird, die Ame- 
rikaner kleinere Powerplants mit entsprechend 
kleinerem Versorgungsradius, und die Lunatiker 
Sonnenkollektoren, die Batterien aufladen, damit 
auch nachts Strom zur Verfugung steht. Nicht nur 
die neuartigen Einheiten - wie achtbemige Spin- 



nenmechs - sondern vor allem die physikalisch 
richtige Darstellung des 3D-Gelandes sorgt fur 
neue SpielspaBąuellen. Wasser flieBt nun tatsach- 
lich nach unten. Mit dem Ergebnis, da!3 ein Kon- 
struktionsfahrzeug jetzt Graben rund um Euer 
Lager und zum nahen FluJ3 ziehen kann. Schnell 
fullt sich das Hindernis und schiitzt die Basis vor 
allzu raschen feindlichen Angriffen. Umgekehrt 
konnen Staudamme gesprengt und damit in tód- 
liche Fallen verwandelt werden, die iiber der 
\ Arrb.ee/des "Gegn-erś' zusammenschnappen. Das 
"$piejb^ soli- nicht iiber eine langwierige lineare 
; Kirnipagne angestrebt werden. Habt Ihr die Basis 
gemigend befestigt, dann schwarmen Eure Trup- 
pen in benachbarte Sektoren aus, um die dortigen 
Rohstoffe zu sichern. Die Schlachten diirfen also 
durchaus wiederholt werden. Dem Ressoucen- 
management kommt entscheidende Bedeutung 
zu. Gewonnene Bodenschatze konnen zu Gebau- 
den und Kampfeinheiten verbaut werden. Aber 
was niitzt der glanzendste Sieg auf dem Schlacht- 
feld, wenn alle Materialien dafur draufgegangen 
sind und das rettende Raumschiff deswegen nicht 
rechtzeitig fertig wird? fe 
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Die stark befestigte Basis ist wieder 
Dreh- und Angelpunkt allen Tuns 
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- Mischung aus RPG und 

Action-Adventurc 

- Vier Charakterklasscn 
mit unterschiedlichen 

Fahigkeiten und 
Kampftechniken 

- Ausgekliigeltes 
Kampfsystem fur d 
Einsatz von Waffen 
und Zautaerspriichen 

- Uber 40 Arten von 
intelligenten Gegnern 

- Uber 16 unterschiedliche 

Zauberspriiche und 4 
verschiedene Waffensysteme 



www.odt-game.com 




"Surreales 3D- 

Actionabenteuer mit 

Topgrafik und 

Rollenspielelementen" 

(PC fra WiS) 

'Die bei O.D.T. eingesetzte 

Motion Capture-Technik 

erlaubt frappierend 

natiirlich wirkende 

Bewegungsablaufe" 

(PC Aiiicń WIS) 
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www.pumpkin.co.uk 




I I 



Einer der 
Uberraschungs- 
Hits der 
Herbstmessen 
kommt von dem 
neuen Team 
Pumpkin Studios. 
Die Echtzeit- 
strategie wird an 
ihre Grenzen 
getrieben. 




Keine nebulósen Materie- 
quellen, sondern handfeste 
Olpumpen halten die Wirt- 

s eh aft in Schwung 



Warzone 2100 

Gen re 

Echtzeitstrategie 

Hersteller 

Pumpkin/Eidos 

Erschernen geplant 

Marz '99 




Obwohl der „Trend" in diesem Jahr zum 
Actionadventure geht, gibt es immer noch 
unerschrockene Programmierer, die am wahren 
Weg der Strategie festhalten. Die Spieler werden's 
ihnen danken, denn neue Nahrung fur den Pan- 
zergeneral im Mann ist auch in Zeiten von Lara- 
Klonen immer willkommen. So haben sich 18 alte 
Hasen der Spieleprogrammierung zusammenge- 
funden, die schon an der X-Com-Reihe, Gunship 
oder G-Police beteiligt waren. Screenshots und die 
erste spielbare Messeversion zeigten, daB hier von 
den Móglichkeiten einer 3D-Karte ausgiebig 
Gebrauch gemacht wird. Das abwechslungsreiche 
Gelande ist durch eine beliebig dreh- und zoomba- 
re Kamera aus jeder Perspektive zu betrachten. 
Die Gebaude und Einheiten zeigen einen Detail- 
reichtum, den man bisher oft schmerzlich ver- 
miBte. Endlich sehen Tanks, Radar- und Artille- 
riefahrzeuge auch wie solche aus und nicht wie 
ruckelnde Legosteine. Die echten Innovationen 
aber lauern in der Spielmechanik,wir werden vom 




Auch auf unsere geliebten Massen- 
schlachten miissen wir nicht wóllig 
werzichten 



Die Stadte der Zukunft haben zu leiden 

FlieBbandjob des Basisbauens erlóst. Nur einmal 
miissen wir unser Camp errichten, von dem aus 
Missionen in immer entlegenere Landesteile star- 
ten. Eine gluckliche Verbindung der bekannten 
Kampagnenstruktur mit den Vorteilen der Impe- 
riumsstrategien alter Schule. Der massive X-Com- 
Hintergrund macht sich positiv bemerkbar. Warz- 
one besitzt einen ungewohnlich groBen For- 
schungsbaum, der sich trotz der iippigen GróBe im 
Spiel beąuem hantieren laBt. Die Friichte der Wis- 
senschaft reifen zu zahllosen Bauoptionen, die es 
uns ermbglichen, ebenfalls in Echtzeit neue Fahr- 
zeugtypen zu konstruieren, indem wir unter Dut- 
zenden verschiedener Modelle Fahrgestelle, Waf- 
fen und Ausriistung miteinander kombinieren 
und das Ergebnis in unseren Fabriken anfertigen 
lassen. Aber wehe, wenn die Superkanone auf 
einem zu kleinen Chassis montiert ist: Ein SchuB 
kann das wacklige Gefahrt hintiiber purzeln las- 
sen. Nicht nur in drei Kampagnen auf unter- 
schiedlichem Terrain ktinnt Dir im nachsten Fruh- 
jahr Eure Fahigkeit beweisen, mehrere Dinge 
gleichzeitig im Auge zu behalten. Multiplayer diir- 
fen sich auf Schlachtenepen mit bis zu 2000 Units 
pro Seite freuen, wobei die Entwickler selbst zuge- 
ben, daB ein solcher Riesenhaufen Tanks eigent- 
Uch schon lacherlich ist. Aber Ihr wifit ja: erlaubt 
ist, was SpaB macht. fe 
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Betreten S: 

JEDER FALL E. 
BEGLEITEN SlE 
UW DAS MYSTEF. 
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'ER HINTER JEDEB SCHATTEN EINE GEFAHR LAI 
-JHEIMNIS IN SICH BIRGT. ALS AgETO CRAIG 
SCULLY UND VERFOLGEN DIE UNTERSCHIEDLICHSTEN 



Aber denken Sie 
verborgen, sondern 

Jetzt łrhaltlich 



einen schritt 

:e Wahrheit liegt nicht dort drausse 
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www.gtinteractive.corr 
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Die Marsianer 



Einhunde 
Krieg der Welten. 
Zum runden 
Jubilaum von 
H.G.Wells' 
friihem Sci-Fi- 
Thriller erscheint 
das Spiel zum 
Buch zum 
Horspiel zum 
Musical zum 
Film... 




Das wollen die Aliens: In 
friedliche englische Land- 
stadtchen einmarschieren 



War Of The Worlds 

Genre 

Strategie 

Herstel I er 
Rage/GT 

Erscheinen geplant 
l\lovember '98 





Gegen Laser- 
waffen haben 
die klapprigen 
Panzerwagen 
keine Chance 



Eine der fruhen Schreckensvisionen des in- 
dustriellen Zeitalters, noch vor Beginn des 
20. Jahrhunderts verfaBt, beschreibt das iiber- 
raschende Hereinbrechen einer mar- 
sianischen Invasion iiber das 
damals noch kohlenruBge- 
schwarzte Grofibritannien. 
Rettungslos iiberlegene 
Technik der AuGerir- 
dischen trifft auf plumpe 
Panzerwagen und dampf- 
getriebene Schlachtschiffe. 
Die einzigen Vorteile der 
tiberraschten Menscheit sind 
ihre zahlenmaBige Uberlegenheit, der 
Ressourcenreichtum der Erde und die Kenntnis 
des Gelandes. Der geniale Regisseur und Schau- 
spieler Orson Welles verarbeitete den Roman- 
stoff in den vierziger Jahren dann zu einem Hor- 
spiel in Reportageform, das bei der Ausstrahlung 
trotz standig wiederholter Entwarnung („das ist 
nur ein Hórspier) zu Massenpanik und wilder 
Flucht aus der betreffenden Stadt fuhrte. Und 
das nicht nur bei der Erstauffiihrung. Selbst die 
cinemascope-breitgewalzte Hollywoodversion 
atmete noch den paranoiden Geist des Originals. 
Vor genau 20 Jahren wurde dann von Jeff 
Wayne ein Musical zum Weltuntergangsthema 
geschaffen, jetzt verfaBte er auch den Soundtrack 
i zur Computerspielversion. Auch in der „interak- 
tiven Bildschirmversion" fur Strategiefreunde, 
die sich eng am Original orientiert, landen die 
■Marsianer mit ihren spinnenbeinigen Kriegs- 




maschinen auf den britischen Inseln, genauer 
gesagt im auBersten Norden Schottlands. Die 
strategische Ubersichtskarte zeigt eine in Sekto- 
ren aufgeteilte Insel, die Zugehórigkeit 
der Landesteile zu den beiden 
Parteien und die dort vorhan- 
denen Ressourcen, Indus- 
trien und Militareinheiten. 
Die Menschen benbtigen 
Stahl, Kohle und 01, 
wahrend die Marsianer 
Zink, Blei, Kupfer und... 
Blut far die Waffenproduktion 
brauchen. Das erste Bestreben 
des Feldherrn, gleich. ob Mensch oder 
Alien, diirfte daher das Besetzen móglichst vie- 
ler Sektoren sein, um sich die betreffenden Roh- 
stoffe zu sichern. Konstruktionseinheiten bauen 
dann Minen, Olfórderanlagen, Stahlwerke und 
Fabriken. Letztere erzeugen, abhangig vom Grad 
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Stimmungsvolles Gebirgspanorama mit 
marsianischem Tourismusfahrzeug... 



he Worl 

machen mobil 





Die Marsianer dringen 
schon bis an den Stadtrand 
vor und machen sich 
anstandige brirische 
Fabriken her 



Jetzt geht es der Marsbasis 
an den Kragen 



der Forschung, die Armeen und Flotten. Und 
immer tickt die Uhr - die (verstellbare) Echtzeit 
bringt auch strategische Entscheidungen unter 
Termindruck. Es gibt eine Menge zu tun: For- 
schungsauftrage miissen aktualisiert, Rohstoffe 
fur die Produktion genutzt und MarschbefehJe fiir 
die Truppen ausgegeben werden. Ist ein Sektor 
besetzt, wird von einem Baufahrzeug ein Kom- 
mandoposten errichtet. Erst dann gilt er ais 
erfolgreich besetzt. Wie in anderen Spielen sind 




Das Terrain wird erfreulich 
realistisch dargestellt, Wal- 
der und Hiigel spielen eine 
taktische Rolle 




Bose Insektenaugen sehen Dich an... 

mit der Zeit Upgrades fur die bestehenden Units 
und Bauplane fiir neue verfugbar. Die Spielba- 
lance ist eigenwillig ungleich aufgebaut: zu 
Anfang besitzen die Marsianer nur ein sehr klei- 
nes Gebiet, ihren zweiten Briickenkopf namlich. 
Scbon in der iippigen Eingangsseąuenz wird 
beschrieben, wie der allererste Versuch der Aliens, 
auf unserem blauen Planeten FuB zu fassen, 
durch sofortigen beherzten Einsatz britischer 
Truppen mit massiver Artillerie-Unterstutzung 
und nicht minder massiven Verlusten zuriick- 
geschlagen wird. Erst die nachste Landung in den 
unwegsamen Gebirgstalern Nordschottlands zeigt 
Erfolg - und startet den Feldzug. Die Menschen 
dagegen verfiigen iiber reiche Rohstoffe und In- 
dustrieressourcen, sind aber technisch - zumin- 



dest in den ersten Zugen des Krieges - hoffnungs- 
los unterlegen. Das wird in den ersten Gefechten 
mehr ais deutlich, wenn die irdischen Tanks und 
Scblachtkreuzer gegen die staksigen Marsmaschi- 
nen mit ihren Laser- und Plasmastrahlern gerade 
mai den Hauch einer Chance haben - aber nicht 
mehr. Im weiteren Verlauf gleicht sich die Situa- 
tion etwas aus: Die Marsmenschen erobern neue 
Gebiete, verfugen somit liber erweiterte Versor- 
gungsmoglichkeiten und ziehen in puncto Nach- 
schub mit den Erdlingen gleich. Diese dagegen 
kónnen durch emsiges Forschen Nutzlichkeiten 
wie Flugzeuge, hitzefeste Panzerung oder verbes- 
serte Explosivmunition erhalten und den AuBer- 
irdischen eins auf die Mutze geben. Aber all das 
strategische Streben zielt doch letztendlich auf 
den offenen Kampf Mensch gegen Maschine. 
Denn sobald feindliche Parteien in denselben Sek- 
tor einmarschieren, schaltet das Bild urn: der Tak- 
tikmodus beginnt. Hier prallen Mars und Erde in 
einer realistisch gerenderten 3D-Umgebung auf- 
einander. Bunte Explosionswolkchen beleuchten 
selbst die diisteren Nachtgefechte, die durch den 
steten Wechsel der Tageszeiten im ungunstigen ■ 
Fali eintreten konnen. Dieser Teil des Geschehens 
ist herkómmlichen Echtzeitstrategien gar nicht sp*^ 1 
unahruich, waren da nicht der separate Strategie- 
part und die atmospharisch dichte Hintergrund,4 j 
story, die in auffallend langen Renderfilmseąuen-^uj 
zen fortgefuhrt wird. fe 




Bereits die leichten Scouts- 
maschinen von roten Kriegs- 
planeten verfiigen iiber 
beachtliche Feuerkraft 




Auch Seestreitkrafte werden 
herangezogen, um die Ein- 
dringlinge vom Antlitz der 
Erde zu tilgen 
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Star Trek: 

irth of the 



Auch f tir 
Strategen ist das 
StarTrek-Univer- 
sum bald zugang 
lich. Die Geburt 
der Foderation 
findet Rundę um 
Rundę statt 





Die klingonische Ókonomie 
in wereinfachter Darstellung 




Forschung muB SpaB 
machen 



Star Trek: Birth of 
the Federation 

Gen re 
Strateg ie 

Hersteller 

Microprose 

Erscheinen geplant 

Februar "99 



Nicht nur eingeschworene Star-Trek-Fans 
werden sich fur das anstehende Spiel aus 
dem Hause Microprose erwarmen. Strategen mit 
dem unwiderstehlichen inneren Drang zu galak- 
tischen Eroberungen werden ebenfalls nicht 
daran vorbeigehen kbnnen. Betrachtet man 
namlich die zahllosen Optionen in Ressourcen- 
Management, Forschung und Produktion, halt 
sich das Spielziel vor Augen, eine Ausbreitung 
des eigenen Imperiums mit diplomatischen und 
militarischen Mitteln und addiert die Runden- 
spielweise, dann drangt sich unwillkurlich der 
Vergleich mit Master Of Orion 2 auf. Die Ałm- 
lichkeiten sind tatsachlich frappierend, auch 
wenn im Fali Star Trek keine Detailflut wie im 
Fali Orion stattfindet. Die Parameter beschran- 
ken sich aufs Wesentliche, damit ist es sicher 
kein reines Hardcore-Teil, sondern ist auch Ein- 
steigern und Gelegenheitsspielern zuganglich. 
So stehen nur fiinf unveranderliche Rassen zur 
Auswahl: Menschen, Ferengi, Romulaner, Klin- 
gonen und Cardassianer. Weitere Sternenvólker 
treten, wenn uberhaupt, nur in Nebenrollen auf, 
ais Handelspartner oder mógliche Vasallen. 
Auch die Forschung beschrankt sich auf sechs 
Gebiete ohne Unterabteihingen: Biotechnik, 
Computer, Antriebe, Energie, Waffen und Kon- 
struktion. Der Raumkampf ist ebenfalls runden- 
basiert, aber in 3D. Die Schiffe kampfen, ihren 



zuvor gegebenen Befehlen zufolge, in kurzeń 
Echtzeitseąuenzen gegeneinander. Auch die 
Spionage wird nicht zu kurz kommen, schlieS- 
lich will man ja iiber die Gegenseite genau im 
Bilde sein. Wenn die Kolonien in den unendli- 
chen Weiten des Universums erstmal bliihen, 
steht auch fruchtbaren Handelsvertragen nichts 
mehr im Weg. 

Dafur wurde die Grafik kraftig modernisiert. Im 
postmodernen Technolook, mit leuchtenden Far- 
ben und futuristisch wirkenden Icons wird die 
Designwelt der friihen Star-Trek-Filme nach- 
empfunden. Jedes der beteiligten fiinf Imperien 
hat sein eigenes Interface, wie uberhaupt auf 
eine móglichst atmospharische Darstellung in 
Bild und Ton gróBter Wert gelegt wird. fe 




Raumschlachten in bunter 3D-Grafik 
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PTag der Entscheidung 
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Isometrische 3D-Grafik 
mit richtigen Hohen und Tiefen! 
Drei unterschiedliche Porteien 
mit spannenden Kampagnen! 






i Sie haben es satt, 

daB immer dieselbe 

Jdktik zum Ziel fiihrt? 

Sie kónnen die ewig gleichen 

Massenschldchten nicht niehr sehen? 
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Der Indianer mufi 
wieder die Welt 
vor dem Bósen 
bewahren 




Wenn nur die Waffenhand 
nicht so zittem wiirde... 




An eindruckswollen Schau- 
platzen wird nicht gespart 
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Turok 2: 
Seeds Of Evil 

Genre 
Acti on 

Hersteller 

Acclai m 

Erscheinen geplant 

November '98 
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Turok 2 

Seeds Of Evil 



Kampfen ist ar 
schnaufpause. 



JŁ cclaims Dino-Killer 
łł Turok konnte vergan- 
genes Jahr einen bemerkens- 
werten Erfolg auf dem N64 
verbuchen (uber 1,5 Millio- 
nen verkaufte Exemplare) 
und schlug sich ein paar 
Monate spater auch auf dem 
PC recht tapfer. Logisch, 
daB der muskelbepackte 
Indianer nun ein weiteres 
Mai gegen die Machte des 
Bósen kampfen muB, wobei 
„Turok 2: Seeds Of Evil" den 
Vorganger in allen Belangen 
in den Schatten stellen soli. 
Joshua Fireseed, alias 
Turok, hat zwar den fiesen 
Campaigner besiegt und 
daraufhin die machtigste Waffe des Universums, 
das Chronocepter, in den Vulkan geworfen, aber 
damit nimmt nur noch ein groBeres Unheil sei- 
nen Lauf. Durch die Explosion wird 
namlich ein gar furchterliches, 
auBerirdisches Wesen namens Prima- 
gen aufgeschreckt, dessen Gefolge 
nun loszieht, um die Energie 
Totems zu zerstóren, welche die 
Kreatur gefangen halten. Turok, 
der diesen Schlamassel angerich 
tet hat, muB dafur sorgen, daB der 
Primagen nicht aus seiner - 
Behausung, einem verscłmtte- 
ten Raumschiff, entfliehen und 
die Schwelle ins Diesseits uber 
schreiten kann. 

Der wackere Krieger wird sieben riesige 
Spielewelten durchwandern und 
gegebenenfalls tifter aufsuchen 
miissen, um samtliche Geheimnisse 
entdecken und alle Aufgaben ldsen zu kónnen. 
Der „Nebel", der die Sichtverhaltnisse in „Turok: 
Dinosaur Hunter" doch arg beeintrachtigte, hat 
sich diesmal merklich gelichtet, so daB der Spie- 
ler mehr von dem detaillierteren Leveldesign mit 
seiner Effektpalette wie flackemde Lichtąuellen 
oder schimmernde Wasseroberflachen wahrneh- 
men kann. Uber 40 komplett unterschiedliche 
Widersacher werden Euch in den Arealen ernst- 
hafte Probleme bereiten, da sie weitaus intelli- 
genter und flinker agieren ais ihre Kollegen im 
ersten Teil und sich zahlenmaBig deutlich iiber- 





stregend, jeder braucht einmal eine Uer- 
Dieses Alien schlaft allerdings fur immer. 

legen auf ihr Opfer stiirzen. Ferner wirken die 
Texturen der Feinde extrem realistisch. Sie 
zwinkern, ihre Haut legt sich in Falten und 
sogar das Anschwellen einzelner Muskelpartien 
kann bewundert werden. Mit satten 21 Vertei- 
digungswerkzeugen diirft Ihr der Brut des 
Bósen machtig einheizen, wobei Ihr mit 
einem implementierten Fadenkreuz auf 
bestimmte Kdrperteile feuern kónnt. 
Das Resultat und der Schaden, den Ihr 
Eurem Opponenten zufugt, ist dabei abhan- 
gig von der Spezies sowie der Art der Waffe 
und des Auftreffpunktes. 

Auch Freunde gnadenloser Multi- 

player-Gefechte durfen aufatmen: In 

„Turok 2: Seeds Of Evil" kbnnen 

endlich bis zu 16 Spieler in 12 Death- 

match-Leveln iiber LAN oder Internet beweisen, 

wer der Hauptling im Urwald ist. cis 




Wie gut, daB wir ausreichend 
lisches Gerat zur Verfiigung 
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WER NICHT HOREM 



WILL MUSS FUHLEN 
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MPROMISSLOSE ECHHEIT- ALTERNATIVE. 




i, Spielmodi: Academy, Arcade, Mission oder Global Domination 

Reallstische Waffensysteme, u. a. taktische Bomber, Satelliten, U-Boote 

20 packende Kampagnen 

Fjexibler Missions-Editor 

Bis zu 16 Spieler via LAN, Modem oder Nullmodem 
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Mit schoner 
RegelmaRigkeit 
erklettern Blue 
Bytes Siedler im 
Zwei-Jahres- 
Rhythmus ihre 
neue Evolutions- 
stufe und 
hoffen darauf, 
von den Spielern 
eine bessere 
Zukunft erbaut 
zu bekommen 



M 



it wahrer Begeisterung 
haben sich ganze Heer- 





scharen von Spielern darum 
bemuht - zumindest lassen das 

die Verkaufszahlen der ersten 

beiden Teile des Strategie- 

Renners vermuten - den 

sympathischen, knuffi- 

gen Mannchen bei ihrem 
esiedelungsbestreben hilf- 

reich unter die Arnie zu grei- 
fen. Und auch der dritte 
Anlauf, drei Yblkern in frucht- 
bares Land und eine goldene 
Zukunft zu fuhren, verspricht 
ahnliche Hilfsaktionen. 

Verstandlich, daB seitens Blue Bytes an dem 
erfolgreicben Spielprinzip von Siedler I + II 
nichts Grundlegendes geandert, sondern eine 
Menge Verbesserungen und sinnvoIIe Funktio- 
nen hinzugefiigt wurden. So fallt naturlich 
besonders die uberarbeitete Grafik ins Auge, die 
in buntem Iso-3D Hugel, Taler, Fliisse, Meere, 
Tiere und Pflanzen bietet. Die iiber 150 Figuren 
im Spiel selbst sind nach wie vor knuddelig ani- 
miert und bewegen sich aufgrund noch vielfalti- 
gerer Animationsphasen natiirlicher ais je zuvor. 




Noch ist Jupiter in Orgien 
stimmung 




Einige Bauten in werschiede- 
nen Entwicklungsstufen 



Die Siedler III 

Genre 
Strategie/Aufbau 

Hersteller 

Blue Byte 

Erscheinen geplant 

Spatherbst 1998 
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In Asien wird bereits fleiBig gewerkelt 

Jedes der drei Volker kann iiber 30 Berufsgrup- 
pen ausbilden und 40 Bauten errichten, von 
denen die grbBeren nun sogar begehbar sind. Die 
Wegesteuerung des zweiten Teils weicht einem 
logischeren Vorgehen. So kann man z.B. Unter- 
tanen mit ihren Waren jetzt direkt dorthin 
schicken, wo sie gebraucht werden. 
Auch die im zweiten Teil eingefuhr- 
ten Schiffe gibt es nun ebenso fur Trans- 
port- und Handelszwecke. 
Sobald es zu Auseinandersetzungen mit 
einem kriegerisch gesinnten Nachbarvolk 



Das rómische Volk auf dem Weg zur Weltmacht 



kommt, finden samtliche Kampfe nun in Echtzeit 
statt. Schlachten kónnen vom Spieler direkt 
gesteuert werden, wobei er beobachten kann, wie 
Soldaten in ihren Rangen aufsteigen {sofern sie 
uberleben). Auch wurde groBes Augenmerk auf 
den Mehrspieler-Aspekt gelegt - Vólkerschlachten 
werden auf lokalen Netzwerken wie auf speziellen 
Siedler-III-Servern im Internet mbglich sein. 
Zur Story: Die Gótter des Olymp sind trage, faul 
und iibersattigt, so daB ein Tag wie der andere 
verlauft. Bis IHM, dem Obersten aller Gbtter, 
plótzlich der Kragen platzt, und er Jupiter (fur 
die Romer), Horus (fur die Agypter) und Ch'ich- 
Yu (fur die Asiaten) zu sich ruft. Er schreibt 
einen Wettkampf aus, in dem jeder der drei sein 
Volk aus der Steinzeit in eine glorreiche 
Zukunft fuhren soli. Wem dies gelingt, 
wird dem Gotteszorn entgehen. 
Da jedes der Vblkchen von Anfang an 
selbst fleiflig zupackt, um das Brutto- 
sozialprodukt zu steigern, macht es 
den Einstieg fur den Spieler einfach. 
Nach einiger Zeit wird klar, daB es 
zwischen den Vblkern gewisse Unter- 
schiede gibt: Wahrend die Asiaten 
Meister der Kriegsfuhrung sind, sich 
aber wenig um die Wirtschaft kiim- 
mern, tun sich die kriegsunlustigen 
Agypter durch schnellen Hauser- 
und Tempelbau hervor. Die Romer wiederum 
sind ein ausgeglichenes Volk und beherrschen 
sowohl zivile wie militarische Fahigkeiten eini- 
germaBen, vollbringen aber in keinem Feld Spit- 
zenleistung. Der Spieler hat also die Wahl, wel- 
cher Rasse er sein Vertrauen ausspricht und wie 
er seine Arbeiter und Krieger zum Wohle des 
Yolkes einsetzt. t$ 
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Eine spirituelle Offenbarung ohnegleichen: Mitrei^ende Action, 

gollliche 3D-\Velten, machtige Waffen und Zauberspriiche 

und das ehrfurchtgebietende Tjhird-Person-Gameplay sorgen fur 

eine wahrhaft uberlnaturlicbe Erfahrune. 
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Magische Krafte, Zauberspriiche und Akrobatik 

Unterirdische Zivilisationen und versunkene Stadle 

Third-Person-Action mit der Power der id-Enginel 

Knallharte Mehrspieler-Deathmatches oder Kooperationen 
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tombraider.com 




The Adventures 



Lara Croft 
bestreitet erneut 
einen Survival- 
Trip 





Was hat nur dieses Pferd zu 
bedeuten? 




Laras Streifziige durch das virtuelle Aben- 
teuer-Land scheinen zu einer Institution zu 
werden: Vorweihnachtszeit ist Tomb-Raider- 
Zeit. Die durch Auftritte im Fernsehen und 
Musikvideos inzwischen zum absoluten Multi- 
media-Star avancierte Ikonę des Computerspie- 
legenres - der Kinostart des Tomb Raider-Spiel- 
fllms mit einer Lara aus Fleisch und Blut ist fur 
Ende 1999 vorgesehen - wird auch dieses Jahr 
auf Tour gehen. Gleich vier Artefakte, die einst 
Matrosen erbeuteten und uber den gesamten 
Erdball verteilten, will sich die Brtinette unter 
den Nagel reifien. Die Gegenstande sollen ge- 
heimnisvolle Krafte besitzen und obendrein 
existiert eine Verbindung zu einem Meteoriten, 
der im ewigen Eis der Antarktis begraben liegt. 
Hetzte die emanzipierte Lady in den ersten bei- 
den Abenteuern von einem Schauplatz zum 
nachsten, wahrend FMV-Sequenzen die Story- 
line weiterfuhrten, so wird in „Tomb Raider III" 
ein neues Spielprinzip Premierę feiern. Laras 
Reise ist diesmal in funf miteinander verbunde- 
ne Kapitel unterteilt. Hat der Spieler den ersten 
Abschnitt, der ihn nach Indien fuhren wird, 
absolviert, kann er nun selbst bestimmen, in 
welcher Reihenfolge er die nachsten drei Exkur- 
sionen - nach Nevada in die benichtigte Area 
51, in den Siidpazifik und nach London - 
bestreiten móchte. Schiefilich verschlagt es ihn 
dann in die Antarktis, wo ihn das obligatorische 
Finale erwartet. 

Obendrein konnen in den verzweigten Leveln 
verschiedene Wege zum Erfolg fuhren. Ihr seid 
somit nicht mehr gezwungen, eine bestimmte 



Route einzuschlagen, urn das jeweilige Abenteu- 
er zu meistern und diirft sogar zwischen einem 
einfachen und einem schwierigen Modus wahlen. 
Natiirlich wartet „Tomb Raider III" wieder mit 
zahlreichen Verschónerungen und technischen 
Verbesserungen auf. Vor allem die Spielum- 
gebung soli beim Betrachter Eindruck schinden. 
Ein neues Landscaping-System ist fur die rea- 
listischere Darstellung von architektom schen 
Details wie Kuppeln oder Rundbbgen und orga- 
nischen Strukturen, sowie fur die unterschied- 
liche Beschaffenheit von Bodenbelagen zustan- 
dig. Lichtąuellen erhellen jetzt in verschiedenen 
Farben die Szenerien, und aufwendigere Wasser- 
effekte inklusive verfeinerter Spiegelungen diir- 
fen bestaunt werden. Durch unterschiedliche 
Witterungsverhaltnisse wie Regen oder Nebel, 
liber den Boden wehendes Laub, in Sand und 
Schnee zuriickbleibende Abdriicke des Schuh- 
werks, sowie am Himmel kreisender Vbgel, soli 
Laras Welt noch lebendiger wirken. 




Eine Gelegenheit, urn sich aufzuwarmen 
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of Lara Croft 





Das Freischwimmersta 
] dium hat die Maid 
langst hinter sich 
gelassen 

Lara lauft einem 

weiteren Abenteuer 
entgegen 



Auch die Schurken werden in dem dritten Teil 
mit mehr Intelligenz ausgestattet sein. Dies 
resultiert aus anspruchsvolleren Kampftech- 
niken der Kontrahenten; ferner ist es min durch- 
aus móglich, daJ3 Widersacher vorsichtshalber 
den Riickzug antreten, wenn sie die schlagkraf- 
tige Maid das erste Mai erblicken. 





Scheint, ais 



hier gar nichts los... 



Nachdem die Jagerin verlorener Schatze ihr letz- 
tes Abenteuer uberstanden hatte, gónn- 
te sie sich nicht etwa eine Ruhepause, 
sondern trainierte fleiBig und kann 
deshalb in diesem Trip auf eine Reihe 
neuer Moves zuriickgreifen. Aus brenz- 
ligen Situationen rettet sie sich mit Hilfe 
eines Sprints, der zusatzlich mit einem 
abschlieBenden Hechtsprung kombmiert 
werden kann. Aufierdem ist sie 
„Tomb Raider III" in der Lagę, sich 
zu ducken und in gebiickter Hal- 
tung zu kriechen. Die sogenannte 







Affenschaukel, mit der sie sich um Hindernisse 
manówiert, seitwarts schwimmen, morsche 
Turen eintreten kann, sowie das Schwingen an 
Seilen gehdren ebenfalls zu dem erweiterten 
Bewegungsrepertoire. Davon abgesehen hat sich 
ihre 180-Grad-Drehung und ihre Wurftechnik 
deutlich verbessert. 

Dem Modebewufltsein des prominenten Compu- 
terspielecharakters muBten die Programmierer 
wieder Tribut zollen und verstauten neben 
ihrem Standard-Dress vier weitere Outfits in 
ihrem Reisegepack. In manchen Gegenden 
halten nur ein paar knappe Bustiers ihre uppi- 
gen Formen im Zaum und bringen ihr 
schmiickendes Bauchnabelpiercing erst richtig 
zur Geltung. 

Prinzipiell wird aber „Tomb Raider III" dem 
Erfolgsrezept treu bleiben: Abermals gilt 
es exotische Schauplatze zu erkunden, 
wobei die bewahrte Mischung aus 
Action- und Ratselelementen offeriert 
wird und erneut diverse Fortbewe- 
gungsmittel zur Verfiigung stehen. Ob 
die GroBmutter des Action-Adventures 
ihre Fangemeinde wieder um den kleinen 
Finger wickeln kann, werden wir spatestens 
in einer der nachsten Ausgaben erfahren. 
Der vierte Ausflug der attraktiven Heldin 
ist jedenfalls schon in Planung. cis 



Vorsicht! Diese Lady schieBt 
scharf 




Die Vogel sind ganz schon 
auf dringlich 
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Der beriihmteste 
Abenteurer der 
Welt kehrt zuriick 



Indiana 

and the Infernal Machinę 




Wo bleibt der Mechaniker, 
wenn man ihn braucht? 




Hoffentlich bat unser Held 
warnie Unterwasche dabei 




Soli ich jetzt wirklich da ein- 
steigen? 



Indiana Jones and 
the Infernal Machinę 

Genre 

Action-Adventure 

Herstel ler 

Lucas Arts 

Erscheinen geplant 

Marz '99 




Indy laBt die Peitsche knallen 

Nachdem der virtuelle Mannertraum Lara 
Croft schon seit langerem mit beachtlichem 
Erfolg gefahrliche Situationen. an exotischen 
Schauplatzen meistert, betritt in wenigen Mona- 
ten erstmalig auch ihr groBes Vorbild Indiana 
Jones die Gefilde des Action-Adventure-Genres. 
Auf den Spuren von Eidos' emanzipierter Maid 
kónnen Spieler demnachst in „Indiana Jones and 
the Infernal Machinę" den beriihmten Archao- 
logen hbchstpersbnlich durch ein filmreifes 
PC-Abenteuer steuern. 

Im Mittelpunkt der zu Beginn des Kalten Krie- 
ges im Jahre 1947 angesiedelten Rahmenhand- 
lung steht dabei eine antike Maschinerie, mit 
dereń Hilfe angeblich das Tor zu einer Parallel- 
dimension namens Aetherium geoffnet werden 
kann. Wem auch immer es gelingt, diese teuf- 
lische Apparatur in Gang zu setzen, kbnnte 
durch die freigesetzte Macht den Konflikt zwi- 
schen Ost und West dramatisch beeinflussen. 
Um diese Maschine zu aktivieren, werden jedoch 
bestimmte Bestandteile benótigt, die uber den 
gesamten Globus verstreut sind. Indy muB mm 
also die Komponenten finden, bevor diese Bau- 
teile den Kommunisten in die Hande fallen. 
Die Jagd nach den mit magischen Kraften ausge- 
statteten Maschinenteilen wird den Draufganger 
an die verschiedensten Órtlichkeiten fiihren. 
So muB er unter anderem die Ruinen von Baby- 
lon. das Tian-Shan-Gebirge in Kasachstan sowie 



aztekische Pyramiden in Teotihaucan 
erkunden und in suristeren Gemauern, 
Verliesen oder Grabkammern action- 
orientierte Ratsel losen, bzw. sich mit 
sowjetischen Geheimdienstlern und 
anderen Kontrahenten herumschlagen. 
Dabei wird sich Indy die Widersacher 
nicht nur mittels seiner beriichtigten 
Bullenpeitsche vom Leib halten, sondern 
auch Pistolen, Gewehre, Handgranaten 
und eine Bazooka ais Yerteidigungs- 
werkzeuge spendiert bekommen. 
AuBer Situationen, in denen Dr. Jones 
jr. seine korperliche FitneB beim 
Schwimmen, Klettern, Springen, Ren- 
nen und Kriechen unter Beweis stellt, 
gilt es obendrein spektakulare Action- 
seąuenzen bewaltigen. So wird er bei einer Ver- 
folgungsjagd mit einem Jeep quer durch den 
Dschungel rasen, ein FloB durch tuckische 
Stromschnellen manóvrieren oder - ais Reminis- 
zenz an den zweiten Indy-Film „Indiana Jones 
und der Tempel des Todes" - in Kipploren eine 
halsbrecherische Achterbahnfahrt durch ein 
Bergwerk heil iiberstehen miissen. 
Neben dem Single- Player-Spiel sind sogar Multi- 
player-Szenarios vorgesehen, in denen Ihr ent- 
weder alleine oder gemeinsam mit Freunden per 
lokalem Netzwerk oder Internet auf Ent- 
deckungsreise gehen diirft. Euer Rechner sollte 
allerdings auf jeden Fali mit einer 3D-Beschleu- 
nigerkarte bestiickt sein, da Ihr ohne dieses 
Accessoire den Haudegen nicht bei seinem neue- 
sten Ausflug begleiten kbnnt. cis 




die Waffe lieber stecken 
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rennen, schieRen, rennen, schieften, 
rennen, schieRen, rennen, schiefcen, 
rennen, schiefcen, rennen, schieRen, 

IM a , und - schon gelangweilt? 

Rennen, schiefcen, Soldaten im Nacken, Wissenschaftler zu 
Netzhautscannern fiihren, unter Geschiitzfeuer wegtauchen, 
Vorrate pliindern, Stromzufuhr abschneiden, Lichtquellen 
nutzen, an stockwerkhohen Aliens vorbei schleichen, durch 
Fenster springen, Feinde iiberraschen, ... 

^^^^ii .- n,\_z.u _uA ew HBeurti fte n k e n . um z u gewinnen! 
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U ber ein Jahr ist vergangen. seit sich der Spie- 
ler erstmals ais Caleb gegen Legionen von 
Untoten, Anhangern eines obskuren Kultes und 
Kreaturen aus den tiefsten Abgriinden der Holle 
behaupten muflte. Die amerikanische Company 
Monolith lieferte ein Machwerk ab, daB das 
Genre der Ego-Shooter um keinerlei innovative 
Aspekte bereicherte, dafur aber durch explizite 
Gewaltdarstellung und sein gewisses Pulp-Hor- 
ror-Flair prompt die Aufmerksamkeit der BPjS 
auf sich zog. So geschah es zwangslaufig, daB 
dieser Titel kurz nach der Veróffentlichung aus 
den Regalen der hiesigen Softwarehandler wie- 
der verschwinden muBte. Dies hielt Monolith 
jedoch nicht davon ab, dem Spiel mit dem plaka- 
tiven Namen eine Fortsetzung zu spendieren. 
Bald wird also Caleb zuriickkehren und sich 
abermals seinem blutigen Handwerk widmen - 
und diesmal ist er nicht allein. 

Die Machte des Bósen 

Ais Schauplatz dient „Blood 2: The Chosen" eine 
von Zerfall gezeichnete Metropole im Jahre 2028. 
Der Cabal-Kult, einst ein unorganisierter Hau- 
fen von Fanatikern, die eine Gottheit namens 
Tchernobog anbeten, tarnt inzwischen seine 
dubiosen Machenschaften mit Hilfe von Cabalco, 
_eanem Megakonzern mit ungeheurem wirtschaft- 
^chen EinfluB. Neue Mitglieder wahlt die Sektę 
zerhand unter den Angestellten des Unter- 
nfnBKiS aus und rekrutiert sie notfalls gegen 
n WUlen. Primares Ziel der Cabal ist es, mit 
;m mómentanen Anfuhrer Gideon die Welt- 
herrschaft zu erlangen. 



Dem gegemiber steht Caleb, der Anti-Held des 
ersten Teils, der endlich einen Weg gefunden 
hat, die drei anderen Auserwahlten - die 
unbarmherzige Kriegerin Gabriella, den 
Schwarzmagier Ishmael und Calebs Freundin 
Ophelia - in das Reich der Lebenden zuruckzu- 
holen. In einem verlassenen Gebaude kann er 
seine Gefahrten mittels einer schwarzen Messę 
reanimieren. Das Quartett bietet nun der Cabal, 
die bereits eine kleine Armee entsandt hat, die 
die Auserwahlten liąuidieren soli, und ihren 
sogenannten Oberhauptern die Stirn. Und 
wahrend der Kampf zwischen diesen beiden 
Fronten tobt, bahnt sich noch eine weitere 
unheilvolle Macht ihren Weg in die ditstere 
Zukunftsvision... 

Eine Frage des Charakters 

In dem indizierten Vorganger konnte der Spieler 
nur ais Caleb gegen die Heerscharen des Bósen 
antreten und dereń Reihen lichten. In der Fortset- 
zung wird man sich hingegen entscheiden miis- 




Die Typen sollte man auf Ab stand halten 
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Manchmal hat Caleb einen wirksamen Spruch parat 



sen, welchen der vier Auserwahlten man verkór- 
pern mochte. Die unterschiedlichen Eigenschaften 
der Charaktere sollen sich vor allem auf die 
Kampfhandlungen auswirken. So ist beispielswei- 
se der psychopathische Caleb allein schon auf- 
grund seiner Statur viel eher in der Lagę, direkte 
Konfrontationen unbeschadet zu uberstehen, ais 
seine groBe Liebe Ophelia, die sich wegen ihres 
zierlicheren Korperbaus bevorzugt ihrer Kontra- 
henten iiber eine gróBere Distanz hinweg mit 



einer Sniper Rifle entledigt. Fur 
jeden Protagonisten ist demzu- 
folge eine andere Spielweise 
vonnoten, um die unzahligen 
Gefechte zu iiberleben. Die Wahl 
des Alter Ego wird aber neben 
dem Gameplay auch den Hand- 
lungsverlauf beeinflussen. Die 
Story entfaltet sich dabei durch 
homogen mit dem actionreichen 
Geschehen verkniipfte Zwi- 
schenseąuenzen. Obendrein sor- 
gen die in Bild und Text einge- 
blendeten Mitteilungen der Figu- 
ren fur Auflockerung - so hat 
Caleb den einen oder anderen markigen Spruch 
parat, wenn er zum Beispiel einer Fleischfabrik 
einen Besuch abstattet. 

Von Menschen, Monstera 
und Waffen 

Um die 20 verschiedene Arten von Unholden 
sollen dem Spieler begegnen, wahrend er durch 
die 30 Single-Player-Level streunt (eine zusatz- 
liche Episode mit acht weiteren Stages bleibt 



DIE VIER AUSERWAHLTEN 




Caleb, der Protagonist des 

ersten Teils ist ein unbe- 

rechenbarer Amoklaufer, 

j= angetrieben von HaS 

und Rachegelusten, 

sowie dem Verlangen, aber- 

mals der Anfuhrer des Cabal- 

Kultes zu werden. Schnellig- 

keit und physische Starkę 

machen ihn zu einem aulSerst 

gefahrlichen Zeitgenossen. 



Calebs groKe Liebe Ophelia ist 
den anderen Auserwahlten in 
puncto Korperkraft weit 
unterlegen. Deshalb benutzt 
die rothaarige Schónheit 
herkómmliche Waffen in 
Verbindung mit Schwarzer 
Magie, um sich ihre Feinde vom 
Leibzu halten. 





Der schweigsame wie hoch- 

gradig inteliigente Ishmael ist 

ein Meister auf dem Gebiet 

der magischen Kiinste. In 

Gefechten verla£t er sich 

ausschlieRlich auf seine enor- 

men Zauberkrafte, denen seine 

Gegner kaum etwas entgegen- 

setzen konnen. 
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Gabriella ist die geborene 
Kriegerin, brutal und erbar- 
mungslos. Ungiaublich 
stark und mit einem 
schweren Waffenarsenal 
sowie einer robusten Pan- 
zerung ausgestattet, pflastern 
Leichen den Weg dieser 
wandelnden Kampfma- 
schine. 





Das sieht nach einer Kom- 
cnan do zen trale aus 




Dieser Gang ist fiir uns beide 
einfach zu eng 




Ein Schlachter in der Fleisch- 
fabrik 
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Jetzt fehlt nur noch, daB Fok 
Mulder zur Tur hereinkommt 




Die dustere Zukunftsvision 
won „Blood 2" 
„Blade Run ner" 




Das Leweldesign sieht teil- 
weise recht schick aus 




Gran ist doch eine hubsche Farbę 

dabei den Multiplayer-Enthusiasten fur Metze- 
leien im lokalen Netzwerk oder via Modem vor- 
behalten). Unter den feindlich gesinnten Ge- 
schópfen befinden sich nicht nur so phantasie- 
volle Wesen wie der Bonę Leech, ein Parasit, 
der seine Opfer in grauenvolle Mutationen ver- 
wandelt, sondern auch Angehorige der huma- 
noiden Spezies, wie z.B. die Anhanger des 
Cabal-Kultes, sowie ein Widersacher, der 
bereits im ersten Teil sein Unwesen trieb. Um 
gegen diese illustre Gegnerschar gerustet zu 
sein, werden einem in „Blood 2: The Chosen" 
insgesamt iiber 30 unterschiedliche Verteidi- 
gungsinstrumente zur Verfugung stehen. Neben 
„konventionellen" martialischen Geraten wie 
Bowie-Messer, Beretta, Sniper-Rifle, MG oder 
einem Sturmgewehr umfaBt das Repertoire 
naturlich auch exotischere Vernichtungswerk- 
zeuge, namentlich die T34 „Irradiator" Micro- 
wave Gun und den „Decapitator". Fur einen 
Deja-vu-Effekt sorgen zudem die abgesagte 
Schrotflinte, die Voodoopuppe, die Flarę Gun 
sowie die Tesla Cannon - bereits im Vorganger 
konnte man sich namlich von dem Zerstórungs- 
potential dieser Items iiberzeugen. Die maka- 
berste Waffe ist aber wohl der „Flayer", ein aus 
Ketten und Haken bestehendes Instrument, 
das einem Gegner buchstablich das Feli iiber 
die Ohren zieht. Wie bei „Unreal" besitzen die 
Waffen obendrein zwei unterschiedliche Funk- 
tionsweisen, wobei der sekundare Modus 
einen deutlich verheerenderen Schaden 
anrichten kann. 

Ein audio- 
visueller Horrortrip 

. Wurde der erste Teil 

t^/yl damals mit der von 

^~T^- /3DRealms entwickelten 

Build-Engine realisiert, 

konnte Monolith beim Nachfolger 

allerdings teure Lizenzdeals vermei- 

den, da wie bei „Shogo - Mobile 

Combat Armor" nun die hauseigene 

Engine namens LithTech fur die 



Prasentation verantwortlich zeichnet. Visuell 
darf sich der Rezipient somit unter anderem an 
voriiberziehenden Wolkenformationen, den obli- 
gatorischen Transparenz- und farbigen Lichtef- 
fekten sowie, abhangig von der Beleuchtung, 
den hochdetaillierten Schatten der Opponenten 
sattsehen. Das dustere Zukunftsszenario laBt 
dabei gewisse Paralellen zu Filmen wie „Blade 
Runner" oder „The Crow" erkennen. Akustisch 
verstarkt ein CD-Audio-Soundtrack die Atmos- 
phare, der sich stimmungsmaBig den Situatio- 
nen bzw. den Umgebungen anpafit, in denen 
sich der Spieler gerade befmdet. Bemerkens- 
wert ist ebenfalls die breit gefacherte Gerausch- 
kulisse, angefangen von den realistischen Waf- 
fensounds, dem Klang der zu Boden fallenden 
Patronenhulsen und zerberstenden Glasschei- 
ben, bis hin zu den Kontrahenten, die unver- 
standliche Satze vor sich hin murmeln. 

„Blood 2" - der derzeit harteste 
Ego-Shooter? 

Der kritischste Punkt von „Blood 2" sind aber 
die hemmungslosen, ja schon uberzogenen 
Gewaltexzesse, die dem Vorganger in keinster 
Weise nachstehen werden. Der titelgebende 
Lebenssaft sprudelt fórmlich aus den Wider- 




Ob hier die Beretta die richtige Waffe ist? 

sachem (selbstverstandlich akkurat an den 
Stellen, wo sie beispielsweise von Geschossen 
getroffen wurden), ganz zu schweigen von den 
anderen extremen Formen des Dahinscheidens, 
die sich durch das reichlich ausgestattete 
Arsenał von martialischem Handwerkszeug 
verwirklichen lassen. Aufgrund der deftigen 
Splatter-Elemente sollte man sich erst gar 
nicht der Illusion hingeben, daB dieses Produkt 
hierzulande veroffentlicht wird - und wenn 
doch, dann wandern die Exemplare garaniert 
schnell unter die Ladentische der Einzelhand- 
ler. So etwas miissen die amerikanischen 
Hardcore-Zocker dagegen nicht befurchten, die 
diirfen sich immerhin ab dem 31. Oktober, also 
exakt an Halloween, an dem virtuellen Blutbad 
ergotzen. cis 



MEDIUM 




mgNikotin • mg Kondensat 



Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Markę enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 
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Seit Jahren pf legt 
Power Play ein 
ausgekliigeltes 
Wertungssystem, 
das Tester- und 
Redaktionsmei- 
nung streng von- 
einander trennt. 




So sieht er aus, der Power-Play- 
" Oscar", in gut unterrichteten Krei- 
sen auch "SpielspaR-Pradikat" 
genannt. Diese Auszeichnung 
gibts erst ab 85% SpielspaBwer- 
tung aufwarts. Hallo Herstelier: 
JETZT bestellen (Werbung!!!) 



V0RSICHT! 

SCHROTT 



Das Spiel, das diesen "Orden" ab- 
staubt, erhart nur 15% oder weniger 
Spielspaft und ist den Karton nicht 
wert, in dem es im Laden steht 






Dieses Logo wird die Ausnahme 
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein 
Spiel testen, das nur fur Kids ist. 



Logo- so lieiBi 
das Spiel 

Genre 



So werten wir! 



Der Wertungskasten 

Urn so viel Information wie moglich im Uberblick zu bieten, 
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen ais 
dickes Ende. Er faISt neben der Redaktionswertung (in Prozent) 
alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels- 
weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel 
und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer 
mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher 
Hardwareausstattung es Probleme geben kónnte. Wir weisen 
kunftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel 
MMX oder 3Dfx ausdrucklich benotigt. Im neuen Wertungska- 
sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus- 
nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA- 
Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter „Besonderheiten". 



Geschicklich- 
keit, Action, 
Adventure, 

Simutation, 
Rollenspiel, 
Sport, Strate- 
gie, Wirtschatt 



Wer hats pro- 
grammiert? 



Leicht mittel 
oder schwer? 

Preis 

Purzelterfah- 
rungsgemaft 

immer. 



Steuerung 



Tastatur, Maus, 
Joystick, 
Gamepad, Gun. 

Besonderheiten 



Extras und 
Eigenheiten 

Spiel/Anleitung 



Oft testen wir 
aus Aktualitats- 
griinden die 
englische 
Version. 

Multiplayer 



Incubation: 

. . Time is running out 

Genre Strategie 

Herstelier Blue Byte 

Schwierigkeit mittel 

Preis ca. 100 Mark 

Spieler 1-4 

'Steuerung Maus 

'Besonderheiten .CD-Audio 

•Spiel engl./dt.gepl. 

•Anleitung . . . .engl./dt gepl. 
Multiplayer . . .lnternet/IPX 



Mindestanforderungen 
P133, 16 M8 RAM, 4x CD, 4 MB 
Grafik SVGA 

Empfohlen 

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 4 MB 

Grafik, 3Dfx 

Grafik 87% 

Sound 85% 

SpielspaR 



88 90 
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Die Meinung des Testers. Sie taucht min- 
destens einmal pro Review auf, bei mefirseitigen Tests kónnen sich 
zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden. 
Wahrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich 
beschreibt, lassen wir Im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind 
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindriicke des Testers. 
Seine Meinung beeinflufit zwar die Spielspafiwertung, ist aber nie- 
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren- 
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie- 
der passieren, dafó die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel- 
spafJ zugesteht, der Tester es aber "super" findet und das auch vehement in seinem Mei- 
nungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgriinden sowohl den Mei- 
nungskasten ais auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrankt. 




Voraussetzunq 



Dieses Symbol 
findet Ihr 
immer, wenn 
wir der Mei- 
nung sind, daR 
das Spiel fur 
Jugend liche 
unter 18 Jahren 
nicht geeignet 
ist 
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Komplettlosung - 1. Teil 

Finał Fantasy VII 



Uorbemerkungen 

Gegnerbeschreibungen sind in der Regel so 
gehalten, dafl in den Klammern zuerst die 
Trefferpunkte, dann die Magiepunkte (wich- 
tig fur MP-Absorb!) und schlieBlich eventuel- 
le Starken oder Schwachen sowie zusatzliche 
Tips aufgefuhrt sind. Beispiel: Drachenzom- 
bie(13000/400/helligkeitsschwach). 
Um problemlos alle Kampfe absolvieren zu 
konnen, wird gezieltes Trainieren notig sein. 
Das einfache Nachspielen der Losung reicht 
wahrscheinlich nicht aus. Geht keinem 
Gefecht aus dem Weg, andererseits aber bei 
Auseindersetzungen kein zu grotfes Risi- 
ko ein. Tote Recken miissen jedenfalls 
umgehend wiederbelebt und geheilt 
werden. Damit Ihr in etwa wifit, wie 
gut Euer Charakter ist, sind ab und zu im 
Text Vergleichswerte angegeben. Friiher 
oder spater miifit Ihr Euch auf ein Kampf- 
teara konzentrieren, mit dem Ihr letztendlich 
gewinnen wollt. Bis auf Aeris bleiben alle 
Mitglieder bis zum Ende im Team. Nehmt 
Euch an unbekannten Órtlichkeiten die Zeit 
alles zu erkunden, Gegenstande zu finden 
und mit Personen zu sprechen, um die kom- 
plexe Hintergrundgeschichte vollends zu 
verstehen. 

Sprengung des Reaktors 

Nach dem Intro startet gleich der erste 
Kampf gegen zwei Soldaten, und Cloud 
erhalt seine erste Befórderung. Ihr trefft die 
Gruppe vor dem Tor des Reaktors und lernt 
Barret kennen. Cloud folgt 
den anderen und wird 
unterwegs in weitere 
Kampfe verstrickt. 
Nach dem Fahr- 
stuhl klettert Ihr 
die Leiter hinunter 
und erreicht einen Spei- 
cherpunkt. Die Materia 
„Genesung" nimmt 
Cloud mit zum Reak- 
tor im Siiden. Nach Ziindung der Bombę 
begegnet ihm der erste „richtige" Gegner: ein 
Skorpion. Wenn es kritisch wird, sollten 
Tranke benutzt werden - ein Angriff ist 
auBerdem nicht zu empfehlen, wenn der 
Skorpionsschwanz oben ist. Danach muB der 
Riickweg schnell erfolgen. Cloud befreit noch 
Jessie und spricht die Leute an, um die 
Tiiren zu offnen. Nach der Explosion lauft 



Cloud eine Strecke alleine, bis er siidlich 
mehreren Soldaten gegeniibersteht. Erst 
nachdem er alle besiegt hat, trifft er den Rest 
von Avalanche im Zug wieder. Ihr erreicht 
die Slums und folgt den anderen 
ins Hauptąuartier. Dort begegnet 
Ihr Eurer Jugendfreundin Tifa, 
nehmt an der Konferenz im 
Keller (Spielautomat) teil und 
entschlieBt Euch letztendlich 
einen weiteren Auftrag 
anzunehmen 





Der Reaktor 5 

Bevor Ihr nach Osten zum 
Bahnhof rennt, besichtigt Ihr 
das siidliche Haus, wo neben 
einem Speicherpunkt auch 
eine „Alle*-Materia im 
Anfangerclub zu finden ist. Bei der Zugfahrt 
wird die Gruppe von den Kontrollen entdeckt 
und fluchtet durch die Waggons. Ihr lauft 
dabei immer Barret hinterher und springt 
vom Zug. Weiter im Norden klettert Ihr dann 
vor der Sicherheitssperre in ein Loch und 
kommt in einen Raum mit mehreren Leitern, 
wo Ihr die mittlere hinaufklettert. Cloud 
trifft Jessie und gelangt im Osten zu einem 
weiteren Speicherpunkt. Noch weiter ostlich 
geht es auch schon in den Reaktorbereich. 
Beim Ziinden der Bombę hat Cloud eine Ein- 
gebung iiber einen sogenannten Sepiroth und 
den Tod von Tifas Vater. Auf dem Riickweg 
wird der Speicherpunkt und der Fahrstuhl 
genutzt. In einem runden Raum miissen auf 
einem Tastenpult alle Schalter gleichzeitig 
gedriickt werden, was ein wenig Geschick 
erfordert. Auf dem Weg nach drauflen wird 
Avalanche von Shin-Ra Soldaten gestoppt. 
Der Prasident erscheint und lafit die Gruppe 
gegen den Airbuster kampfen, wahrend er 
selbst flieht. Den Roboter kónnt Ihr 
von beiden Seiten beharken; wer 
rechtzeitig Tranke benutzt, wird keine 
Probleme haben. Bei der Vernichtung reiBt 
der Gegner schlieBlich ein Loch in die 
Briicke, in das Cloud hinabsturzt. 

Aeris 

Cloud erwacht in einer Kirche in den Slums, 
wo er das Blumenmadchen Aeris kennen- 
lernt. Bald kommen Turks auf der Suche 
nach Aeris in die Kirche und jagen die beiden 
aus dem Hintereingang des Gebaudes. Im 




[Tips & Triclcs] 
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Mit dem siebten 
Teil der RPG- 
Vorzeigeserie aus 
dem Land der 
aufgehenden 
Sonne wurden 
erstmals auch 
PC-Spieler 
begliickt. Falls 
wackere Helden 
wahrend des 
phantastischen 
Abenteuers ins 
Straucheln 
geraten, hilft 
sicher ein Blick in 
die Losung von 
Helgę Ruddat aus 
Buxtehude. 
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folgenden laftt Cloud Aeris immer weglaufen 
und besiegt notfalls die Soldaten, bis sie die 
Treppe heraufrennt und die beiden iiber den 
Giebel aus dem Loch im Dach der Kirche 
klettern. Cloud wird Aeris' Leibwachter. Im 
Osten geht es an einem Speicherpunkt vor- 
bei weiter, bis der Weg nach Norden ab- 
zweigt. In den Laden dort kauft Ihr Aeris 
eine Hitzemateria und riistet Eure Armban- 
der auf. Nordćstlich kommt Ihr zu Aeris' 
Haus, in dem sich ein Ather und die Materia 
„Schutz" finden laBt. 

Cloud verspricht Kathrins Mutter, daB er 
sich nachts davonstielt, wird jedoch auf dem 
Weg zuriick vor dem Eingang zu Sektor 6 
von Aeris iiberrascht. Zusammen bezwingt 



ter nórdlich im Waffenladen erwerbt Ihr 
einen Boxhandschuh fur Tifa, einen Kampf- 
stab fur Aeris und einen Mythrilarmreif. 

Uerkleidung I 

Ganz im Norden liegt Don Corneos Villa, wo 

Tifa gefangen gehalten wird. Der Portier lafit 

Euch nur ais Madei verkleidet herein. In 

einer Kleiderboutiąue links weiter im Siiden, 

erfahrt Ihr, daB der 

Vater des Kleider- 

nahers in einer Bar 

weiter im Norden 

aufzusuchen ist. 

Dort findet Ihr ihn 

direkt neben dem 



die Drei heraus und sucht sich Tifa ais Lust- 
objekt fur die Nacht aus. Cloud landet bei 
Dons Mannem. Dort sammelt er rechts eine 
Phoenixfeder ein, spricht mit den gierigen 
Verfolgern und schlieBlich mit Scotch, dem er 
das wahre Geschlecht erlautert. Es kommt 
zu einigen Kampfen. Cloud holt Aeris aus 
dem Keller ab, betritt Dons Schlafgemach 
und stellt ihn zur Redę. 



wmm, 





Ihr im Osten ein Hóllenhaus und marschiert 
auf dem Weg nach Norden durch das Gerum- 
pel zum Spielplatz. Wahrend einer Unterhal- 
tung der beiden, sieht Cloud Tifa im Wagen 
vorbeifahren und lauft ihr zusammen mit 
Aeris zum Wall Market nach. 
Hier gibt es erst einmal einen zu nutzenden 
Speicherpunkt und diverse Gegenstande 
gegen verschiedene Gemiitszustande, von 
denen man ruhig welche kaufen sollte. Wei- 



Eingang. Er erklart 
sich nach einem 
Gesprach mit Aeris 
damit einverstanden, 
ein Kleid fur Cloud 
zu nahen. Im Klei- 
derladen merkt 
Cloud, daB ihm eine Periicke fehlt. Diese gibt 
es im Sportstudio im Norden, wo schon der 
Versuch reicht, den Mann mit Kniebeugen zu 
besiegen, um die Periicke zu erhalten. 
Zuriick in der Boutiąue, erhaltet Ihr das 
Kleid kostenlos und betretet diesmal verklei- 
det die Villa im Norden. Wenn der Portier 
weggeht, lauft Ihr die Treppe hoch und nach 
links runter in den Keller. Tifa erklart dort, 
daB sie Don ausspionieren wollte. Don ruft 



Er bringt in Erfahrung, daB der Shinraprasi- 
dent den Plan hegt, die Metallplatte iiber 
den Slums von Sektor 7 abstiirzen zu lassen, 
um dardurch die Rebellen zu vernichten und 
sie gleichzeitig ais Scłiuldige darzustellen. 

Die Plattfform failt 

Auf dem Riickweg stiirzt die Gruppe in eine 
Falltur und schlagt sich durch die Kana- 
lisation von Midgar. 

Im Kampf gegen den Abwasserkanal-Tsu- 
nami sind Zauber hilfreich, wobei die Limit- 
attacke von Aeris Eure Kampfer heilt. 
SchlieBlich wird die Materia „Raub" mitge- 
nommen, bevor Ihr durch das Loch und 
anschlieBend durch das Hochklettern einer 
Leiter den Eisenbahnfriedhof erreicht. Nach 
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Damit Ihr in Zukunft móglichst schnell und 
vor allem sicher zu Eurem Geld kommt, 
hier unsere Spielregeln fur Eure Power- 
Play-Tips-Seiten: 

Jeder verdffentlichte Tip wird mit einer 
Pramie belohnt. Fiir einfache Cheats gibfs 
40 Mark, fiir die Power-Pramien machen 
wir bis zu 777 Mark locker. Zwischen die- 
sen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt 
von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer 
Arbeit ab. Soliten mehrere gleichwertige 
Ldsungen zum gleichen Spiel eintrudeln, 
entscheidet das Datum des Poststempels. 
Bitte gebt bei allen Einsendungen Bankver- 
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut, 
Bankleitzahl, Halter des Kontosl an, damit 
Ihr Euer Geld ohne Umwege bekommt. 
Wer sichergehen will, teilt uns zusaGlich 
seine Telefonnummer mit. Soliten wir Fra- 
gen haben, rufen wir Euch einfach an. 
Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus 
afteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und 
professionellen Lósungshilfen abschreiben. 
Macht Euch nicht die Muhe und erspart 
uns und Euch damit unndtigen Arger, denn 
„Falschungen" landen im Papierkorb! Bitte 
auch keine Tips per Fax schicken! Faxe sind 
oft unleserlich und wandern dann ebenso 
in den Abfalleimer. 

Verschonert Ihr Eure Ldsungen mit Zeich- 
nungen, dann benutzt bitte weiBes Papier 
ohne Linien oder Karos und nehmt einen 
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na- 
turlich mit Malprogrammen angefertigte 
und ausgedruckte Karten und Level-Uber- 
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Fest- 
platte ein Schreibprogramm schlummern, 
schickt uns die Texte auf Diskette. Ob 
Word, Winword, Works oder Mikado ist 
egal, wir konnen fast jedes Format kon- 
vertieren. Schickt Eure Meisterwerke an; 
WEKA Consumer 

Medien GmbH 

Redaktion POWER PLAY 

Stichwort: Tips & Tricks 

Gruber Str. 46a 

85586 Poing 

Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg 

zum Ziel in einem persónlichen Erlebnis- 

bericht nachvollzieht, Euren „Leidensge- 

nossen" Schritt-fur-Schritt-Anleitungen 

gebt oder ihnen sonstwie weiterhelft - wir 

freuen uns auf Eure Einsendungen! 

Solltet Ihrtechnische oder allgemeine Hard- 

wareprobleme haben, kónnt Ihr Euch nun 

sieben (!) Tage die Woche an unsere neue 

Hardware-Hotline wenden. Sie ist zwar 

nun gebuhrenpflichtig, aber dafur stehen 

Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden 

Tag zwischen 7 und 24 Uhr zur Ver- 

fugung. Die Telefonnummer: 

(0190)88 24 19 11 
Wer technische Probleme wegen eines 
Spiels oder Spielehardware hat, wahlt die 
Rufnummer (0190) 873 268 13 




Ihr 

GroB- 

handler 

fur 

Spiele 

+ 

Zubehór 

PC 

CD-ROM 

+ 

SONY 



+ 
NINTENDO 



Bitte nur 

Handleranfragen! 



GroR Electronic 

Computerepiele + Zubehór 

BahnhofstraBe 3 
D- 94133 Rohrnbach 
Tel. 08582/9605-0 
Fax 08582/9605-99 



MulTiMEdiA 
SofT 




Corrtputer źpiele/ 

http://www.multimedia-soft.de 

Spieleladen & 
Online - Cafe 

Viele MMS-LSden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Internet - Anschlussen! 
Spielen in gemutlicher 
Atmosphare, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einfuhrung in Rollenspiele 
(Battietech, Warhammer, 
etc), viele Brettspiele 
vorratig. Besuchen Sie Ihren 
MultiMedia Soft Laden. 
Standig Sonderangebote 
vorratig. 

Info ISI Info S Info 
Geschafts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbstandig 
machen? Sie haben Interesse an 
Spielesoftware? Sichem Sie 
sich jetzt Ihren Standort fur einen 
MultiMedia Soft Laden mit oder 
ohne Online-Cafe. Fordem Sie 
schriftlich das Infoschreiben an: 

MulTiMEdiA SofT 

52349 DUREŃ Josef Schregel Str.50 

MulTiMEdiA SofT 

finden Sie in: 




15890 EISENHUTTENSTADT 
Furstenberger Str. 64 a 03364-72595 
Netzwerk-Spielen im Laden 
15230 FRANKFURT/ODER 
Spommachergasse 1 S 0335-539173 
Netzwerk-Spielen im Laden 

27232 SULINGEN 

Lange StraBe 42 a 04271-6920 

Netzwerk-Spielen im Laden 

28757 BREMEN 

Sagerstr. 44 B 0421-669781 

33098 PADERBORN 
Marienstr. 19 fi 05251-296505 
Netzwerk-Spielen im Laden/lnternet 

38350 HELMSTEDT 
Markt 10 S 05351-424067 

NEU'NEU*NEU 

41539 DORMAGEN 
Kólner StraBe 122 

47441 MOERS 

Neuer Wall 2-4 £ł 02841-21704 

Netzwerk-Spielen im Laden 

52349 DUREŃ 

Josef Schregel Str. 50 El 02421-28100 

Netzwerk-Spielen im Laden, Internet, 

Kinder-Computerschule, lnstall-Service 

58706 MENDEN 

Unnauer StraBe 47 B 02373-390214 



99084 ERFURT 

MeienbergstraBe 20 S 0361-5621656 

MulTiMEdiA SofT BURO 
ZENTRALER EINKAUF 
52349 DuREN Josef Schregel Str. 50 
ffi 02421-28100 FAX 281020 
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der Benutzung des Speicherpunktes sammelt 
Dir samtliche Tranke auf dem Weg nach Nor- 
den iiber die demolierten Waggons ein. Zwei- 
mal muB ein Zug gefahren werden, um den 
weiteren Weg zu ermóglichen. Am Bahnhof 
vorbei gelangt Cloud zum Pfeiler von Sektor 
7 und speichert. Durch seine Sprengung 
wiirde die Ebene dariiber herunterbrechen. 
Aeris wird damit beauftragt, Barrets Tochter 
Marlenę in Sicherheit zu bringen. Auf der 
Treppe nach oben trefft Ihr Biggs und Jessie 
und schlieBlich Barret. Der Turkanfuhrer 
Reno kommt per Hubschrauber und aktiviert 
die Bombę. Im Kampf gegen ihn setzt er sei- 
nen Elektrostock und Pyramiden ein, die ein- 
zelne Kampfgefahrten ausschalten. Um die 
Kameraden zu reaktivieren, muB die Pyrami- 
de angegriffen werden. Letztendlich verab- 
schiedet sich Reno mit der Aussage „Es ist 
Zeit" und entfuhrt Aeris. Ein Drahtseil rettet 
das Team vor der herabstiirzenden Plattform. 

Shinras Hauptquartier 

Auf dem Weg zu Aeris Haus besiegt Cloud 
allein einen Hollenbomber und hat eine wei- 
tere Eingebung. In der Laden von Sektor 5 



die zweite, um eine Schranke zu bewegen. 
Weiter oben ist eine Tarzan-Aktion gefragt: 
Wenn sich die baumelnde Schranke auf der 
linken Seite befindet, springt Cloud darauf 
und kann dadurch das Shinra-Hauptąuartier 
erreichen. Wer Kampfe vermeiden will (nicht 
empfehlenswert), der wahlt den Treppenauf- 
stieg links. Ansonsten stiirmt die Gruppe den 
Haupteingang und besiegt Granatenkombat- 
tanden (130), bis der Fahrstuhl nbrdlich 
erreicht ist. Auf dem Weg nach oben miissen 
mehrfach Kampfe gegen Roboter und 
Schwerttanzer (130) iiberlebt werden. 
Auf dem Dach besiegt Clouds Team schlieB- 
lich die Starken Kampfer (230), indem er mit 
Eis-hAlle dereń Rustung zerstort. Mit der 





kauft Ihr der Gruppe so viel Materia, daB Hrr 
alle unterschiedlichen Sorten Euer Eigen 
nennen kónnt. Aeris' Mutter Elmyra erzahlt, 
daB sie nicht Kathrins wahre Mutter ist, son- 
dern sie ais kleines Kind gefunden hat. 
Cloud iibernachtet und macht sich dann auf 
dem Weg zum Wall Market. Im Park liegt 
eine „Analyse" Materia. Weitere Materia 
kauft Ihr im Wall Market im nórdlichsten 
Haus des ersten Abschnitts. Beim Waffen- 
handler erwerbt Ihr zudem fur alle einen 
Mythrilarmreif sowie Batterien bei dem 
Mann hinter dem Gitter. Der Speicherpunkt 
sollte genutzt werden, bevor Ihr ganz im 
Norden bei der bespriihten Wand (rechts) 
das Kabel hochklettert. Die erste Batterie 
benutzt Ihr, um den Propeller zu aktivieren, 



gefundenen Codekarte 
60 gelangt Ihr in die 
nachste Etage, wo Euch 
ein Geschicklichkeits- 
spiel erwartet. Ihr rennt 
von Saule zu Saule, und 
zwar immer genau dann. 
wenn die Wachen sich in 
Bewegung setzen. Wer 
entdeckt wird, muB 
gegen Starkę Kampfer gewinnen und von 
vorne anfangen. In Stock 61 erhaltet Ihr von 
einem Mitarbeiter die Codekarte 62. falls Ihr 
mit „...." antwortet. Stock 62 ist die Biblio- 
thek. Hier nennt Ihr dem Biirgermeister das 
Passwort MĄKO und erhaltet die Materia 
„Nebenwirkung" sowie die Codekarte 65. In 
den Kammern von Stock 63 sind: 
A: ein Sternmedaillon 
B: der „Vier Fassungen"-Reif 
C: die Materia „Alle". 
Wer zuerst B betritt, kann iiber den Luft- 
schacht auch nach A gelangen. Im Stock 64 
darf Cloud rasten und den Speicherpunkt 
besuchen. In den Duschumkleideschranken 
findet Ihr eine Phoenixfeder und einen 
Ather. In Stock 65 setzt Ihr dann nacheinan- 



der Teile aus den Kisten links Mitte, rechts 
oben. links Mitte, links unten, links unten 
und rechts Mitte in das Midgarmodell in der 
Mitte ein, um die Codekarte 66 zu bekom- 
men. Es greifen Schwerttanz (160) und Ham- 
mer-Blaster (408), spater Mottenschlachter 
(260) und Soldat 3 (150/hitzeschwach) an. In 
Etage 66 klettert Cloud anschlieBend im 
Luftschacht iiber der Toilette hoch, um die 
Exekutivsitzung zu belauschen. Folgt dar- 
aufhin Professor Hojo, der die Treppe zu 67 
hochlauft. Ihr erreicht den unteren west- 
lichen Teil seines Labors, benutzt den Spei- 
cherpunkt und fahrt nach 68 hoch. Dort halt 
Hojo Aeris und ein tigerahnliches Tier gefan- 
gen. Das Tier kann sprechen und heiBt Red 
XIII. Es unterstiitzt 
Euch im Kampf gegen 
Prototyp HOS (1000), 
der kleine Viecher um 
sich schart (300). Ihr 
konzentriert Eure 

Attacken auf ihn, da er 
seine Helfer wiederbe- 
leben kann. Hojos Assis- 
tent gibt Euch schlieB- 
lich eine Codekarte fur 
Stock 68. Im Osten lauft 
Ihr dann die Treppen zu 
66 runter. Im siidlichen 
Fahrstuhl wird die 
Gruppe von Tseng und 
seinen Turks gefangengenommen. 

Sepiroth taucht auf 

Im Gefangnis legt sich Cloud nach einem 
kurzeń Gesprach schlafen und stellt beim 
Aufwachen fest, daB die Tur offen und die 
Wache tot ist. Ihr weckt Tifa und befreit die 
anderen. Red XIII seht Ihr im Labor wieder, 
wo das Jenova-Subjekt ausgebrochen ist und 
enormen Schaden angerichtet hat. Ihr 
besiegt auf dem Weg nach oben Gehirnhullen 
(240/helligkeitsschwach), folgt einfach weiter 
der Blutspur, speichert und findet schlieBlich 
den Shinraprasidenten ermordet vor. Der 
Angestellte Palmer erzahlt, daB er den Mbr- 
der Sepiroth gesehen habe. Auf den Dach 
begegnet Ihr dem Nachfolgeprasident Rufus, 
gegen den Cloud alleine kampft (nehmt allen 
Mitgliedern die Materia ab). Tifa wartet auf 
Cloud, wahrend Ihr Aeris mit den anderen 
die Treppen hinunter und zum Fahrstuhl 
steuert und des weiteren die Materia neu 
verteilt (Blitz ist wichtig), da Kampfe bevor- 
stehen. Zuerst muBt Ihr gegen einen Hun- 
derter-Schutzen (1600/gewitterschwach) 
antreten, dann gegen einen Heli-Schiitzen 
(lOOO/gewitter&windschwach). Im Kampf 
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solltet Ihr viel Zauber eingesetzen, da nur 
Barret auf die Distanz angreifen kann. 
Limitattacken sind ebenso hilfreich. 
Gleich anschlieBend muB Cloud sein Kónnen 
gegen Rufus unter Beweis stellen. Ais Mate- 
ria gebt Ihr ihm Gift+Alle sowie Kal- 
te+Nebenwirkung fur seine Waffe. Rufus (500} 
attackiert Euch mit einer Schrotflinte. Uber- 
wiegend miiBt Ihr ihn attackieren und dabei 
die Blackdog auBer Acht lassen, wobei er 
fliichtet, sobald seine Lebensenergie rapide 
geschmolzen ist. Cloud nutzt nun unten 
den Speicherpunkt, bevor er mit Tifa 
spricht. AnschlieBend steuert Ihr 
Aeris zum Ausgang. Tifa kommt 
herunter und holt alle ab. 
Die Gruppe flieht mit dem 
Wagen und Cloud per 
Motorrad iiber den High- 
way. In dem folgenden 
Intermezzo halt sich Cloud 
dicht hinter dem Wagen und fahrt immer 
sofort neben die angreifenden Motorrader, urn 
sie per Schwertschlag zu Fali zu bringen. Wer 
das geschickt anstellt, kann mit einem stiir- 
zenden Motorrad gleich weitere mit umreiBen. 
Am Ende der Strecke steht eine Auseinander- 
setzung gegen Motor-Ball (2600/120) auf dem 
Programm, der sich allerdings leicht mit Eis 
und Blitz besiegen laBt. Nach dem grollenden 
Feuer, was iiber 200 HP pro Kopf abzieht, 
sollte gleich geheilt werden. Sterbende Spieler 
werden von Kumpanen per Phoenixfedern 
reanimiert. Nach einer kurzeń Teambespre- 
chung erreicht Ihr letztendlich die Weltkarte, 
wo im iibrigen Speichern immer moglich ist. 

Die Ereignisse 
vor fiinf Jahren 

Die Stadt Kaim, die Ihr ais nachstes aufsu- 
chen miiBt, liegt im Osten. Ihr checkt im 
Gasthaus ein und trefft dort auch die ande- 
ren Gesellen wieder. Cloud erzahlt von seiner 
Vergangenheit, in der Ihr ihn selbst steuert. 
In Clouds Heimatstadt Nibelheim will 
Sepiroth mit ihm den Makoreaktor wegen 
eigenartiger Anomalien besichtigen. Ihr trefft 
auch Tifa wieder, die Euch zum Reaktor 
fuhrt. Durch das Gebirge erreicht Ihr den 
Reaktor und folgt Sepiroth in eine Kammer 
mit mehreren eiformigen Zellen. Auf Sepi- 
roths Befehl dreht Ihr ein Ventil zu, und ein 
Monster bricht aus. Nach der Zwischen- 
seąuenz sucht Ihr nun Sepiroth in der Villa 
in Nibelheim im rechten oberen Fliigel durch 
einen Geheimgang im Keller auf. Dort stu- 
diert er stundenlang, also geht Ihr wieder. 
Eines Tages trefft Ihr ihn schlieBlich im Kel- 
ler und er erklart, daB er ein Nachfolger der 



Cetra, des alten Volkes, ist. Sepiroth stiirmt 
raus, Cloud folgt und findet sein Dorf vor, 
das von dem Verriickten in Brand gesetzt 
wurde. Sepiroth flieht zum Reaktor. Dort 
erblickt Ihr Tifa und ihren sterbenden Vater. 
Tifa wird bei ihrem Versuch Sepiroth zu 
schlagen hart getroffen und Clouds Erinne- 
rungen setzten beim Betreten des Jenova- 
Raumes aus. 

Chocobofang 

Am Gasthausausgang gibt Barret uns das 
PHS-Objekt, mit dem Ihr an Speicher- 
punkten oder auf der Weltkarte das 
Kampfteam neu zusammenstellen 
konnt. Wenn alle Aufgaben wie Ein- 
kaufe, Mitnehmen der Peacemaker- 
Waffe aus dem Turm etc. in der 
Stadt erledigt sind, lauft die Gruppe 
in den Suden zur Chocobofarm. Dort 
erhaltet Ihr den ersten Beschwórungs- 
zauber von den tanzenden Chocobos. 
Choco Billy verrat Cloud, daB er sich einen 
Chocobo fangen muB, um mit ihm iiber den 
Sumpf im Suden zu gelangen. Dafur benótigt 
er die Materia „Chocobo-Kóder", die er von 
Choco Billy fur 2000 Gil kaufen muB. Wenn 
das Geld nicht reicht, muB Cloud noch ein- 
mal losziehen und so lange in der Umgebung 
Monster tbten, bis er geniigend Geld besitzt. 
AuBer dem Koder solltet Ihr auch noch etwas 
Gemiise erwerben. Cloud muB nun die 
gekaufte Materia benutzen. Um einen Choco- 
bo zu fangen, sucht Cloud auf der Weltkarte 
um die Farm herum die Chocobo-FuBab- 
driicke. Dort findet er einen wilden Chocobo, 
den er erst von den ihn begleitenden Mon- 
stera befreien muB. Es greifen Mand- 
ragora (120) an, gegen die - bis 
auf den Beschwórungszauber - 
alle Zauber relativ unwirksam 
sind. Beim Chocobofang ist 
neben Geduld ausreichend 
Gemiise vonndten. Damit der Chocobo 
nicht weglauft, muB man ihm das Gemuse- 
objekt geben und die anderen Monster 
schnell eliminieren. Wenn Clouds Team end- 
lich einen gefangen hat, lauft er mit ihm zum 
siidlichen Sumpfgebiet, Vorsicht: Sofort, 
wenn Ihr die Abbruch- oder Meniitaste 
driickt, lauft der Chocobo weg und der SpaB 
geht von vorne los! 

Der Sumpf 

und die Mythril-Mine 

Anmerkung: Mittlerweile kann es vorkom- 
men, daB manche Materia einen Level auf- 
steigen und dadurch mehr Fahigkeiten 
ermbghchen. 



Cloud durchąuert mit dem Chocobo den 
Sumpf, wobei er sich mit angreifenden 
Kastagnette-Krebsen (190) herumschlagen 
muB. Unten in der Mitte findet er letztendlich 
das tote, von Sepiroth aufgespieBte, Sumpf- 
monster. AnschlieBend steigt Ihr vom Choco- 
bo ab und betretet die Mythril-Mine. Auch in 
der Minę miissen Kampfe bestritten werden, 
z.B. gegen Kastagnette (190/schwach gegen 
Hitze). Unten rechts in der Minę findet Cloud 
eine Kiste mit einer Gemutskapsel. Nutzt 
Cloud den rechten Ausgang, kommt er noch 
zu einem Ather und nach einem kleinen 
Gefecht gegen vier Flugmonster mit guten 
Zauberfahigkeiten zu einer Kiste mit einem 
Zelt. Der linkę Ausgang fuhrt Euch weiter zu 
Rude und Elena von den Turks. SchlieBlich 
gesellt sich auch Tseng hinzu. Cloud erfahrt, 
daB Sepiroth auf dem Weg zum Hafen von 
Junon ist. Im oberen rechten Ausgang findet 
Cloud eine Kiste mit Elixir, dann lauft er 
zuriick und klettert die Ranken hoch. Wenn 
Ihr wieder auf der Weltkarte seid, wird gleich 
gespeichert. Ihr solltet versuchen, bei den 
Kampfen alle Teammitglieder etwa gleich 
stark zu halten, daher miissen sie bei Gele- 
genheit im Kampfteam durchgetauscht wer- 
den. Sobald Cloud Stufe 18 erreicht, erhalt er 
Klingenstrahl und es lohnt sich, das 
Schmerzlimit hochzusetzten. 

Die Hafenstadt Junon 

Eure Reise fuhrt Euch jetzt direkt nach 
Westen zum roten Punkt an der Kuste, zur 
Hafenstadt Junon. Das erste Haus rechts ist 
ein Waffenladen. Die Treppe links fuhrt 
Cloud zur Kiiste, wo er Priscilla in einem 
Kampf gegen einen Bottomswell 
(2500/100/Schwach 
gegen Wind) rettet. 
Wenn das Wesen 
eine Wasserkugel 
erzeugt, miissen sie alle 
anderen Teammitglieder so- 
fort bekampfen, da sie standig Lebensenergie 
absaugt. Letztendlich erhaltet Ihr vom 
Bottomswell ein Kraftarmband, 550 Erfah- 
rungspunkte und 1000 Gil. Nach dem 
Gefecht muB Cloud eine Mund-zu-Mund- 
Beatmung bei Priscilla vornehmen. Dazu 
solltet Ihr etwa achtmal seine Lunge kom- 
plett mit Luft fullen und, bevor die Anzeige 
ganz oben ist, die Umschalttaste driicken, 
um die Luft weiter- zugeben. Habt Ihr das 
geschafft, kdnnen die Helden im unteren 
Haus ein wenig schlafen. Nach dem Erwa- 
chen erhalt Cloud von Priscilla die Materia 
„Shiva". Priscilla erklart des weiteren, daB 
der Delphin Cloud den Starkstrommast 
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hochbefórdern kann, um in die Shinra-Ein- 
richtung zu gelangen. Um eine geeignete 
Absprungposition fur den Delphin zu erhal- 
ten, schwimmt Ihr links iiber den braunen 
Punkt etwas tiefer, so daB Euch die Stange 
nicht verdeckt, und pfeift mit [Umschalt]. 

Uerkleidung II 

Ist Cloud oben angekommen, geht er unter 
dem Luftschiff durch zum gelben Schalter, 
der die Plattform herunterfahrt. Im Gebaude 
bekommt Cloud eine Shinra-Uniform verpaBt 
und erklart, wie man die Paradę durchfuhrt. 
Um an Rufus heranzukommen, miiBt Ihr 
Euch in die Soldatenreihen einordnen und 
mitlaufen. Rufus rennt in das Schiff und 
Cloud erfahrt, daB Sepiroth schon seit zwei 
Tagen in der Stadt ist. Der nachste Soldaten- 
auftrag lautet: „Rufus an Bord verabschie- 
den". Dazu zeigen zwei Soldaten Cloud die 
Abschiedsformation. 

Auf dem Gang findet Ihr einen Speicher- 
punkt. Folgt Ihr den anderen Soldaten durch 
den unteren linken Ausgang, kommt Ihr an 
einem Laden vorbei, in dem Ihr neben ande- 
ren Utensilien „Versiegelung" oder „Wieder- 
belebung" kaufen kdnnt. Falls das Geld 
reicht, sackt Ihr beide ein. Kauft auBerdem 
in der nachsten Seitengasse im Waffen- 
geschaft die Hartklinge fur Cloud und - falls 
das Geld nicht schon zu knapp-ist - auch 
noch andere Waffen, die spater jeweils fur 
einen unserer Mitstreiter gedacht sind. In 
Hausnummer 27 findet Ihr allerlei niitzliche 
Dinge, wie die Feindtechnikmateria im 
Expertenclub im Keller. Cloud lauft weiter 
oberhalb des Luftschiffes nach links und 
dann gleich geradeaus zum Hafen. Dort 
driickt Ihr immer schnell die Tasten, die 
Euch der Vorgesetzte vorschreibt. Wenn 
Rufus' Laune bei 130 angelangt ist, ist alles 
iiberstanden. Cloud erhalt von Heidegger die 
Waffe „Superdieb" ais Belohnung, die jedoch 
nur drei getrennte Schachte hat. Ais nach- 
stes kommen die anderen Teammitglieder 
und alle fahren mit dem Frachtschiff los. 

Das Frachtschiff 

Im Laderaum findet Cloud Ather und eine 
Alle-Materia. Auf dem Schiff sind ebenfalls 
die anderen Teammitglieder, die Shinra-Uni- 
formen tragen. An Deck bei Red XII gibt es 
einen Speicherpunkt. Weiter vorne trefft Ihr 
Barret in Matrosenuniform. Gerade ais er 
beschlieBt, Rufus zu bekampfen, wird Alarm 
ausgelóst. Sepiroth ist wahrscheinlich auf 
dem Schiff, daher miiBt Ihr ein Kampfteam 
zusammenstellen. Ihr wahlt die Starkeren 
und oder diejenigen, die die Materia besitzen. 



Im Laderaum entdeckt Ihr dann die Leichen 
der ermordeten Besatzungsmitglieder. Nun 
kann es passieren, daB uberlebende Matrosen 
(300/20) oder Autosensoren (240/60/ Schwach 
gegen Wind) Eure Gruppe angreifen. 
Nachdem Ihr Euch die Windklinge aus der 
Kiste geholt habt, lauft Ihr zum roten Solda- 
ten, nach dessen Ableben Sepiroth auftaucht. 
Sepiroth lafit Euch gegen eine Jenova- 
GEBURT Lvl:25 (4000/110) antreten. Dieser 
Gegner stellt eine Herausforderung dar. 
Clouds Team sollte alles einsetzen, was móg- 
lichst schnell viel Schaden anrichtet, also bei- 
spielsweise die beiden Beschwbrungszauber 
„Shiva" und „Choco/Mog", die Limitangriffe 
oder andere, wirksame Zauber. Bio und 
Schlaf zeigen meist keine Wirkung. Beson- 
ders effizient hingegen ist Tifas Limitattacke, 
bei der móglichst zweimal „Yeah" erreicht 
werden sollte, womit Ihr dem Kontrahenten 
liber 600HP abziehen kbnnt. Wer vorhin die 
Wiederbelebungsmateria gekauft hat, muB in 
der Auseinandersetzung keine Phbnix-Feder 
einsetzen, sobald ein Kampfer stirbt. Wenn 
alle den Kampf iiberstehen, erhalten sie 680 
EXP und 64 AP. Die Materia „Ifrit" sollte 
Cloud einsammeln, bevor er sich mit den 
anderen versteckt. 

Costa del Sol 

Im Hafen von Costa del Sol angekommen, 
nimmt sich Cloud alle drei Gegenstande, die 
er im Keller des geradeaus liegenden Hauses 




findet. Das nachste Gebaude, das Ihr aufsu- 
chen solltet, ist die Bar, in der Euch der linkę 
Kerl gute Armbander verkauft (beispielswei- 
se ist im Platin-Reif das Wachstum der 
Materia schneller. allerdings besitzt dieser 
nur zwei getrennte Schachte). Weiter rechts 
befindet sich noch ein Materia- und Gegen- 
standsladen neben dem Gasthaus. Am 
Strand weiter rechts trifft Cloud Aeris und 



den Professor Hojo, der auch hinter Sepiroth 
her ist. Nach einer Ubernachtung im Gast- 
haus verlaBt Ihr die Stadt, indem Ihr unter 
der Briicke durchmarschiert, anschlieBend 
eventuell Teammitglieder tauscht und sofort 
auf der Weltkarte speichert. 

Mt. Corel und Nord Corel 

Ais Gegner tauchen nun sich vermehrende 
Grangala-Eier (550/60) oder leichtere Flug- 
viecher wie der NadelkuB (180/40/Wind- 
schwache) auf. Clouds Weg fuhrt zwangslau- 
fig iiber die Briicke zum Bergweg am Mt. 
Corel im Westen, den auch Sepiroth schon 
besucht hat. Er kommt an einem Reaktor 
vorbei und erreicht einen Speicherpunkt, 
wenn er die Schienen weiter verfolgt. Wer 
anschlieBend die obere Schiene wahlt, findet 
in einer Kiste die Doppel-MG fur Barret. 
Angriffe miiBt Ihr von einem Cokatolis (420) 
sowie drei Nadelkiissen ( 180/60/Wind- 
schwache) und spater von Kronpilzen 
(150/30) erwarten. Ein Stuck weiter findet 
Ihr einen Turbo-Ather und die Materia „Ver- 
wandlung", mit der Ihr Gegner in Zwerge 
verwandeln kbnnt. SchlieBlich wandert Ihr 
den oberen Schienenweg entlang, um Euren 
Freunden im Holzhauschen die Briicke her- 
unterzulassen und danach selbst den unte- 
ren Weg entlangzulaufen. Das Team trifft in 
Nord-Corel ein. Nach den iiblichen Er- 
frischungsaktionen (Tranke kaufen, schlafen 
etc.) rennt Cloud kurz nach rechts auf die 
Weltkarte, um zu 
speichern. Im An- 
schluB daran geht 
Ihr zuriick und nach 
links zur Gold Sau- 
cer, wo Barret er- 
zahlt, daB Corel einst 
von den Shinra nie- 
dergebrannt wurde. 

Gold Saucer 

Im Gold Saucer gibt 
es eine weitere 
Wahrung, die Ihr 
unter anderem be- 
ndtigt, um an Spei- 
cherpunkten zu spei- 
chern. Von der Station aus folgt Cloud 
zunachst Barret, der zum Wonder Sąuare 
lauft. Dort begegnet Ihr dem Spielzeugtier 
Cait Sith, das neues Teammitglied wird. Ais 
nachstes braucht Ihr etwas Geld der neuen 
Wahrung. Dies erhaltet Ihr, wenn Ihr ver- 
schiedene Spiele im Wonder Sąuare spielt, 
bei denen Ihr mit Gil bezahlt und GP her- 
ausbekommt - falls Ihr gewinnt. Zu empfeh- 
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len ist das Basketballspiel, da es schnell geht 
imd nach ein paar Eingewdhnungsrunden 
viel Geld einbringen kann, wenn man pro 
Korb einen GP erhalt. Am Battle Sąuare fin- 
det Ihr mehrere tote Shinrasoldaten, und der 
Parkbesitzer Dio verdachtigt Euch und Euer 
Team dieser Tat, woraufhin Ihr im Wusten- 
gefangnis von Corel landet. 

Wiistengefangnis 

Cloud trifft Barret, folgt ihm und nutzt den 

Speicherpunkt. Im Gefangnis begegnet Ihr 

nicht ernstzunehmenden Gegnern wie Dop- 

pelgesichtern (330/80) und Banditen (360). 

AuBerhalb trefft Ihr 

auf Todesklauen 

(400/120) und Bullmo- 

toren (420/96). Letzt- 

endlich kdnnt Ihr mit 

Barret und den fehlen- 

den Teammitgliedern 

im Haus unter dem ' 

Speicherpunkt ein 

Wiedersehen feiern. 

Wenn das Team wie- 

der nach oben geht, 

stellt es fest, daB ein 

Mann erschossen und 

das Tor geoffnet 

wurde. Die Gruppe 

lauft durch, an einem 

Autoschrottplatz vor- 

bei und trifft den ver- 

riickt gewordenen 

Dynę, den ehemaligen 

Freund von Barret. Es 

kommt zum Kampf 

zwischen Dynę (1200/ 20) und Barret. Barrets 

Vorteil ist, daB er notfalls Energietranke ein- 

setzten kann. Nach dem Sieg erhalt Barret 

ein Silberarmband und einen Anhanger fur 

Marlenę, bevor sich Dynę in den Abgrund 

stiirzt. AnschlieBend kommt die Gruppe zu 

Mr. Coates, der Euch mitteilt, daB einer ais 

Jockey das Chocoborennen im Gold Saucer- 

Park gewinnen muB, um aus dem Gefangnis 

zu kommen. 

Chocobojockey 

Die Trainerin Ester holt Euch einen Choco- 
bo, wahrend Ihr noch die Materia „Ramuh" 
oben rechts im Warteraum einsammelt. 
Falls es beim Rennen das erste Mai nicht 
mit der Automatikfunktion klappt, solltet 
Ihr beim zweiten Versuch auf manuell 
umschalten, um sicherzugehen, daB Euch 
keine nervigen Chocobos abbremsen. Die 
Ausdaueranzeige darf nicht bis ganz unten 
aufgebraucht werden, da sonst der Chocobo 



keine Kraft mehr hat. Wenn der Chocobo 
auf eigene Faust beschleunigt, ist es unter 
Umstanden ratsam, ihn abzubremsen. 
Ansonsten solltet Ihr kurz nach Start und 
kurz vor dem Ziel, sowie bei Uberholversu- 
chen anderer die [Enter]-Taste zum schnel- 
len Beschleunigen einsetzen, um immer die 
erste Position zu halten. Habt Ihr schlieB- 
lich gesiegt, laBt Dio das Team frei und 
schenkt Euch einen Buggy, mit dem Ihr auf 
der Weltkarte auch Wiisten und niedrige 
Flusse durchąueren kdnnt. Ihr erfahrt 
zudem, daB Sepiroth sudlich des Flusses 
nach Gongaga gereist ist. 




Gongaga und Yuffie 

Auf dem Weg begegnen Euch Joker (370/ 
Windschwache) und Flipschlage (330/60/ 
Windschwache). Nach Uberąuerung des Flus- 
ses im Siiden an der hellturkisen Stelle trefft 
Ihr des weiteren auf Bebschlag (460/43), 
Gagighandi (480/55) oder Wusten-Sagahin 
(580/schwach gegen Kalte/Hieb). Wer noch ein 
weiteres Teammitglied sucht, der fahrt siid- 
lich zu den Ruinen von Gongaga, die kreisfór- 
mig von Wald umgeben sind. Dort belauscht 
Clouds Team ein Gesprach zwischen den 
Turks Rude und Reno, bis Elena von hinten 
kommt. Im Kampf gegen Reno (2000/80) und 
Rude (2000/135) habt Ihr nach dem Einsetzen 
aller Beschwdrungszauber ein leichtes Spiel, 
und die Beiden ziehen sich schlieBlich zuruck. 
In den Reaktorruinen (rechts) kampft das 
Team gegen einen Schweren Panzer (1600) 
und belauscht Scarlet, die Shinrawissen- 
schaftsleiterin, und Tseng, die eine mate- 
riaschluckende Waffe bauen wollen. Ihr lauft 



zuruck nach Westen, wo Ihr zum ersten Mai 
mit Froschverwandlung in Beruhrung kommt. 
Bevor Ihr ndrdlich nach Gongaga rennt, holt 
Ihr Euch allerdings noch die „TodesstoB"- 
Materia auf dem westlichen Weg. In Gongaga 
angekommen, erhaltet Ihr im Geschaft erst- 
malig die Materia „Zeit". Im nórdhchen Haus 
findet Ihr auBerdem das weiBe Megaphon fur 
Cait Sith und habt im Haus daneben Gelegen- 
heit zum Ubernachten. 
Es geht weiter auf der Weltkarte, wobei das 
Team sorgfaltig durch den Wald in FIuBnahe 
im Westen fahren sollte, da Thr dort bei einem 
Gefecht einem Mystery-Ninja Lvi. 27 
(1120/190) begegnet, der 
sich nach seiner/ihrer 
Besiegung ais neues 
Teammitglied Yuffie ent- 
puppt. Yuffie zum Beitritt 
zu bewegen, ist jedoch 
reichlich schwierig. Im 
Bild nach dem Kampf 
konnt Thr nicht speichern 
und miiBt eine Reihe von 
Fragen, die sie Euch 
stellt, richtig beantworten 
- ansonsten durft Ihr die 
Suche nach ihr und den 
Kampf wiederholen. Yuf- 
fie will Gleichgiiltigkeit 
und Bewunderung hóren. 
Ihr miiBt abwechselnd die 
obere und untere Antwort 
wahlen, wobei Hit mit der 
unteren beginnt. 



Zum Cosmo Canyon 

Thr folgt der sudlichen Kiiste nach Westen und 
uberąuert einen weiteren FluB, bevor Ihr die 
Heimat von Red XIII, den Cosmo Canyon, 
erreicht. Er wird auch nach Cosmo Canyon 
weiter unserem Team angehdren, daher sollte 
er nicht anders behandelt werden. Im ersten 
Shop links oben kann Cloud alle Waffengat- 
tungen erneuern, Silberarmbander kaufen 
und speichern. Neuheiten sind die HP/MP 
erhóhende Materia im Geschaft weiter oben. 
Klettert Ihr iiberdies die Leiter nach oben, 
lernt Thr den allwissenden GroBvater von Red 
XIII, Bugenhagen, kennen. Er prasentiert 
Euch in seinem 3D-Planetarium den Begriff 
„geistige Energie". Die anderen findet Drr ver- 
sammelt an der Cosmo Flamme. Sprecht mit 
allen und zuletzt mit Red XIII, der Informa- 
tionen iiber seine Eltern preisgibt. Wenn 
schlieBlich Bugenhagen kommt, solltet Ihr 
Euch gut iiberlegen, wer von der Gruppe ihm 
folgt, da dieser Ausflug ein gutes Training ist. 



Gi-Nattak und Seto 

Cloud folgt Bugenhagen die Treppe hoch und 
durch eine versiegelte Tur. Die Gruppe 
erreicht eine tiefe Hohle, nach dereń Verlas- 
sen sie einen eigenartig beleuchteten Weg 
erreicht. Wer im zweiten Hbhleneingang die 
Felsen bewegt, bekommt Zugang zur Materia 
„Zusatzwirkung", einem Ather und einem 
„schwarzen Megaphon" - doch Vorsicht: im 
Hóhlenweg rutscht Ihr im Lauf auf dem 
Untergrund aus und geratet dadurch in 
Stacheln, die alle Teammitglieder sehr stark 
verletzen. Von Schleicher-Monstern (600/65) 
oder vom Gi-Spector (450/88/hitzeschwach) 
kann hier die Feindtechnik „Todesurteil 
erlernt werden. Die Giftkobra ist 
schwach gegen Kalte. Das Team 
folgt dem Weg weiter nach Norden 
und steht vor funf Hbhleneingan- 
gen. Die einzig niitzlichen sind : 
der zweite und vierte Eingang. 
In beiden Fallen miiBt Ihr 
gegen eine Stingerspinne 
kampfen (2200/60). Der zweite 
Eingang von rechts fuhrt zu 
einem X-Trank, der andere zu 
einem Weg nach Norden, wo das 
Team gegen Gi-Nattak (5500/200/ 
Helligkeitsschwache) antreten muB 
In diesem Marathonkampf ist es 
wichtig, schnell andere Teammitglieder 
zu heilen und eventuell wiederzubeleben. 
Direkte Angriffe haben nur geringe Wirkung. 
Ais sehr effektiv erweisen sich Eis2- oder 
Blitz 2 -Angriffe, nicht aber Feuer, da Ihr 
damit die kleinen Feuergehilfen des Gegners 
starkt. Die Auseinandersetzung mit diesen 
kleinen Handlangern des Feindes iiberlaBt 
Ihr zeitweilig den Mitgliedern Eures Teams, 
urn sie regelmaBig zu schwachen, Nach dem 
Sieg wird natiirlich die Materia „Schwer- 
kraft" eingesammelt. Letztendlich verliert 
auch Red XIII den Grund, auf seinen Vater 
Seto zornig zu sein, da dieser fruher den 
Cosmo Canyon vor den Gi schiitzte und dafur 
mit seinem Leben bezahlte. 
Bevor Ihr den Canyon verla0t, ist noch eine 
Ubernachtung fallig. 

Nibelheim 

Das nachste Reiseziel ist Nibelheim im Nor- 
den, die Heimat von Cloud, die unerklar- 
licherweise wieder auferstanden ist. Im zwei- 
ten Haus links erhalt Cloud ein Elixir von 
einem Mann im schwarzen Umhang, der 
etwas von Sepiroth weiB. Ebenso gibt Euch 
so eine Gestalt oben in Jennas ehemaligem 
Haus eine Platinfaust, wobei Euch noch wei- 
tere Personen mit Gegenstanden iiber den 



Weg laufen. In Tifas Zimmer verrat ein Zet- 
tel auf dem Tisch den mysteribsen Wieder- 
aufbau des Dorfes. Eine weitere Notiz findet 
Ihr in der Villa vorne im linken Zimmer. 
Im Klavierzimmer greifen Euch ein Girofelgo 
(1600/Schwerkraftschwach), mehrere Dorky- 
gesichter (520/80) oder Jersey (500/ 100/!! 
zuerst jeweils einen Direktangriff, dann Zau- 
ber) an. AufgepaBt: Obendrein konnen die 
Miragegegner (570) Zauber reflektieren, was 
unter Umstanden tódlich ist. Im ersten Stock 




entdeckt die Gruppe eine Doppelviper fur 
Yuffie und ein Silbernes Megaphon fiir Cait 
Sith. Im zweiten Stock warten die Feind- 
schleuder und eine Zauberkapsel auf Euch. 
Wie der Notiz im vorderen Zimmer zu ent- 
nehmen war, gibt es in der Villa (2. Stock 
links) einen Tresor. Um iłm zu bffnen, muB 
Cloud die Zettel mit den Drehzahlen frnden. 
Ihr erspaht sie im Blumengarten (2.St. hnks) 
auf der Kiste hinter dem Flugel. wenn Ihr 
den Schritten der Notiz folgt (2.St. rechts), die 
mit Geheimtinte aufgeschrieben sind. Dreht 
Ihr am Tresor dann nacheinander nach 
rechts auf 36. links auf 10, rechts auf 59, 
rechts auf 97 und bestatigt diese Aktionen 
jeweils mit [Enter], offnet sich das Behaltnis 
und offenbart neben einem Kellerschlussel 
und der „Odin"-Materia einen Kampf gegen 
Nummernlos (7000/300), den Ihr am besten 
gleich zu Anfang vergiftet (Bio2). 
Im Keller stdBt Cloud neben Fledermausen 
(550/Wind+HeIligkeitsschwache) und Ying 
(1200) noch auf Sepiroth (rechts weiter zur 
Bucherei), der eine „Zerstbrung"-Materia 



zuriicklaBt. AnschlieBend besorgt Ihr Euch 
noch einen starken Mann fur Euer Team, 
indem Ihr im nbrdlichen Kellerraum den 
Sarg offnet und den Ex-Shinra-Turkspro- 
duzenten Vincent herausholt. Er weiB von 
Sepiroth, da er bei dessen Erzeugung mit 
Sepiroths Mutter Lukretia dabei war. Ihr 
IaBt Vincent liegen, weil er Euch schlieBlich 
beim Verlassen des Kellers folgt. 

[Vergleichswerte: Cloud: Lvl.32 
(1555/281) 37000 Gil] 



Mt. Nibel 

Nach einem Aufenthalt im Gasthaus verlaBt 
Ihr Nibelheim nach Norden und lauft auf 
der Weltkarte zum Mt. Nibel. Dort trefft 
Ihr auf Schallgeschwindigkeit (750/50/ 
Windschwache) oder Kyuvilduns 
(800/hitzeschwach) und bergt das 
Runenschwert und die Platinspange 
aus den Kisten. Cloud folgt der Han- 
gebriicke im Westen in eine Hohle 
mit fiinf Rohren. Zuerst laBt er die 
Leiter herunter, bevor er dann ins 
zweite Rohr springt und die „Power 
Soul" an sich nimmt. Wer noch eine 
„Alle" -Materia gebrauchen kann, rutscht 
noch einmal in Rohr 4 (nicht 5!!!). Im 
Kampf gegen den Drachen (3500/250) 
erlernt Ihr die Feindtechnik „Flammen- 
werfer". An dem Speicherpunkt wird das 
Spiel gesichert, so daB Ihr es nun wagen 
kdnnt, den Substanzhalter (8400/300) unten 
rechts anzugreifen. Von ihm erlernt Ihr mit 
etwas Gliick die Feindtechnik „Trine" und 
ergattert zudem die nutzliche Materia 
„Gegenangriff. Die Hohle wird schlieBlich 
nach Siiden hin verlassen. den Fels hinun- 
tergesprungen und ein weiteres Gewólbe 
betreten, in dem Ihr ein Elixir erhaltet, falls 
Ihr kurz vor dem Ausgang wiederum nach 
unten und links am Bildrand hinunter rennt. 
Weiter nordlich liegt die aus Clouds Traum 
bekannte Makoąuelle sowie die Materia 
„Nebenwirkung". In dieser Richtung befindet 
sich auch eine Kiste mit der Heckenschiit- 
zen-CR sowie ein Ausgang im Osten. Cloud 
landet auf einem Gebirgsweg, dem er vorbei 
an dem Reaktor nach Westen folgt. So 
kommt er wieder in die bekannte Hohle, die 
er diesmal nach Osten hin verlaBt, um auf 
die Weltkarte zu gelangen. 

Rocket Town 

Auf dem Weg nach Norden westlich am 
Gebirgszug vorbei trefft Ihr auf Nibelwblfe 
(700), und im Wald auf Bahba Velamyu 
(640/40). Nach der Ankunft in Rocket Town 
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beginnt die ubliche Nachriistungs/- 
Erholungszeremonie, also der Besuch im 
Gasthaus und das Aufraumen im Gegen- 
standsinventar: Nicht benutzte und uber- 
holte Waffen werden verkauft und Tranke 
gekauft (besonders Phoenix-Feder, wobei 
der Vorrat etwa acht Stiick betragen sollte). 
Fur spatere Ereignisse ist es obendrein 
wichtig, dali Ihr gentigend Zelte besitzt 
(etwa sechs Stiick). Die Gruppe bestaunt 
nun den Flieger im Hinterhof des nord- 
lichen Hauses und erfahrt, dau Rufus 
erwartet wird. Nachdem Cloud die Kraft- 
kapsel im dstlichen und den Bohrarm 
im nordlichen Haus gefunden hat, sucht er 
Kapitan Cid auf. Danach erhalt er die 
Yoshiyuki-Waffe von dem alten Mann, 



Wutai 

Nach der Bruchlandung steuert Ihr den 
Wasserbronco zur óstlichen Kuste und steigt 
aus. um den nordlichen GebirgspaB zu iiber- 
ąueren. Dort meldet sich Yuffie zu Wort und 
plótzlich kommen zwei Shinrasoldaten 
(-1500), die Ihr im Kampf besiegen miiBt, 
ohne Materia anwenden zu kbnnen. Mit der 
gesamten Materia ist namlich Yuffie abge- 
zogen, daher empfiehlt es sich, fur das Team 
die starksten Kampfer auszuwahlen. Cloud 
folgt ihr schliefilich iiber drei Hangebriicken 
nach Norden. Nach der zweiten Briicke miiBt 
Ihr unter dieser von Stiden her durchlaufen, 
um die dritte zu erreichen. Behindert werdet 
Ihr wahrend des Weges im iibrigen von Klin- 
genkraut (1000/145), Schwanzspringer (960) 




der die Rakete bewundert. Im Haus von 
Shera erfahrt Cloud obendrein, wie wutend 
der Kapitan noch wegen eines Versagens 
von Shera bei einem friiheren Raketenstart 
ist. Rufus kommt, um den Flieger Bronco 
abzuholen, und wahrend er vorne mit Cid 
spricht, erwischt Ihr seinen Gehilfen 
Palmer, der sich hinten am Bronco zu 
schaffen macht. Im Kampf ist der Ham- 
pelmann Palmer (6000/240) leicht zu be- 
siegen, sofern er vergiftet und dann mit 
diversen Zaubern maltratiert wird, da 
er nur mit Blitz/Feuerpistole Widerstand 
leistet. Nach Palmers spektakularem 
Abgang fluchtet Ihr schlieBlich mit dem 
Flugobjekt. 

Das nachste Kapitel ist nur fur Teams mit 
Yuffie von Bedeutung, kann also móglicher- 
weise iibersprungen werden. 



und Bizarr-Wanzen (975) - und wer vorher 
genug Zelte eingekauft hat, der weiB dies 
jetzt zu schatzen, da keine Materiaheilung 
mbghch ist. AuBerdem lohnt es sich nun, die 
Objekte einzusetzen, die Zauber zu ersetzen 
und in Gefechten Waffen zu verwenden, die 
hohe Angriffswerte besitzen. 
Ihr begegnet der Diebin abermals im Norden 
von Wutai, allerdings fluchtet sie gleich. 
Zum Rasten bekommt Ihr in einem Haus 
rechts vor der Pagode im Westen Gelegen- 
heit, wo Ihr auBerdem noch hinter dem west- 
lichen Vorhang die Zauber-Scłiuriken sowie 
hinter der óstlichen Geheimtiir eine Haar- 
nadel entdecken konnt. Wenn Cloud im óst- 
lichen Flugel Godo mehrfach anspricht, sieht 
er Yuffie wieder. Im nordwestlichen Haus 
wird ihm schlieBlich die MP-Absorptions- 
materia, die er erhalt, von Yuffie gleich wie- 
der gestohlen. Der Diebin begegnen wir 



danach erneut in dem dstlich gelegenen Haus 
am unteren Stadteingang, wo sie sich hinter 
dem Klappbrett versteckt. AnschlieBend 
verbirgt sie sich im Krug vor dem Wirtshaus, 
wo Cloud sie mit den anderen Teammit- 
gliedern umzingelt und herauslockt. Yuffie 
fiihrt Euch schlieBlich in ihren Trainings- 
raum, wo Ihr einen Schalter betatigen sollt. 
Egal welchen Cloud nimmt, es fallt immer 
ein Kafig auf seine Freunde und er muB den 
Hebel erneut betatigen, wahrend Yuffie 
flieht. Die Tur zum Gong im óstlichen Teil 
Wutais ist offen, also schlagen wir den Gong 
an, um unten durch die Geheimtiir gehen zu 
kbnnen. Nach kurzer Schadenfreude iiber 
Yuffies Situation plundert Ihr die Kisten und 
folgt Corneo die Treppe nach oben. Die drei 
Shinrasoldaten iiberlafit Ihr mit Feuer2- 
Bomben ihrem Schicksal und trefft die 
beiden Turks vor dem Haus wieder. Cloud 
folgt ihnen zum Da-Chao-Felsen. Dort 
wandert Ihr den mittleren Weg hinter dem 
Kopf des Gottes vorbei zur Hbhle hinauf, um 
die Dragonerlanze einzusacken. Ais nachstes 
ffndet Ihr Corneo und die Madels sudlich vor 
dem Kopf des Gottes, wo Clouds Team sein 
Kbnnen im Kampf gegen Arca (-6200) - wie- 
der ohne Materia - unter Beweis stellt. Im 
richtigen Moment helfen anschlieBend 
die Turks und Yuffie, so daB Ihr wieder auf 
die gesamte Materia inklusive MP-Absorpti- 
on zuriickgreifen kbnnt. SchlieBlich lauft 
die Gruppe den Weg nach Siiden zuriick 
zum Wasserbronco. 

[Vergleichswerte: Cloud: Lvl.38 
(2162/329) 114000 Gili 

Der Schliisselstein 
und der Spion 

Der Wasserbronco fiihrt das Team zuriick 
zum Buggy, mit dem es gen Siiden zum 
Haus an der Ostkuste der Gongaga-Region 
geht. Ihr erfahrt von dem dort lebenden 
Waffenschmied, daB er den gesuchten 
Schliisselstein - den Schliissel zum Tempel 
des alten Volkes - an Dio verkauft hat, 
also miiBt Ihr Dio im Gold Saucer auf- 
suchen. Ihr entdeckt ihn in seinem Show 
Room beim Battle Sąuare. Dio verlangt 
ais Gegenleistung fur den Schliisselstein, 
daB Ihr in der Kampfarena fur etwas Unter- 
haltung sorgt. Cloud muB alleine nach- 
einander mit verschiedenen Handicaps 
gegen mehrere Gegner antreten. Allerdings 
kann er schon nach wenigen Kampfen 
aufhóren und erhalt den Stein. Auf dem 
Riickweg erklart Euch ein Angestellter, 
daB die Bahn gerade repariert wird, so daB 
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Ihr gezwungen seid, im Hotel zu ubernach- 
ten. Bei dieser Gelegenheit klaren sich 
die Teammitglieder gegenseitig iiber das 
bisher Erlebte und das Ziel der Reise auf. 
Je nach vorheriger Verhaltensweise kommt 
spater entweder Tifa oder Aeris und holt 
Cloud zum Theater ab. 
Schliefilich begegnet Ihr auch Cait Sith, der 
den Schliisselstein gestohlen hat. Cloud ver- 
folgt ihn (Battle, Speed, Wonder, Chocobo) 
bis zu einem Ort, an dem er den Stein an 
Tseng weitergibt und sich ais Spion ent- 
puppt. Trotzdem er ein Verrater ist, wird er 
weiterhin mitgenommen, da er Marlenę 
gefangenhalt. Nun will gut iiberlegt sein, 
wen Ihr auBer Aeris zum Tempel des alten 
Volkes mitnehmt. Falls Tifa gut trainiert 
ist, sollte sie Aeris begleiten. 



Widersacher bezwungen, erreicht 
Ihr die Pyrami de mitten in 
Wald. Im Tempel begegnet Ihr 
abermals Tseng, der uns den Schliissel- 
stein uberlaBt. Ihr legt den Gegenstand auf 
den Altar und gelangt in ein Labyrinth, wo 
Ihr dem Geist des alten Volkes - oder bes- 
ser: der Linie auf der Abbildung - folgt. 
Ist Cloud bei Punkt 2 angekommen, muli 
er einen Gang mit rollenden Felsbrocken 
passieren. Dazu hockt er sich immer in 
die Liicken der Brocken, wobei er jedesmal 
ein Stiick vorankommt (sterben kann hier 
gliicklicherweise niemand) und auch die 
Morph-Materia einsackt. Nach getaner 
Arbeit erlebt Ihr eine Vision, in der Sepiroth 
Tseng meuchelt. Am Ausgang trifft Cloud 
dann den Geist des alten Volkes wieder 





Der Tempel des alten Uolkes 

Per Buggy sucht Ihr wieder den Bronco auf. 
Mit seiner Hilfe wird nórdlich am Saucer- 
Kontinent vorbeigefahren und anschliefiend 
der Midgar-Kontinent nbrdlich und dann 
óstlich umfahren, um die Insel sudlich von 
Junon zu erreichen. Im Folgenden fordem 
Euch Untergrundeidechsen (1400/140), 
Klezmelzer (800) und Doppelhorner (2500) 
zum Kampf heraus. Habt Ihr die lastigen 



und Ihr erhaltet Gelegenheit abzuspeichern 
und Euch zu erholen. 

Ais nachstes kommt die Gruppe in den 
Uhrenraum, in dem Ihr iiber den grofien 
und den kleinen Zeiger in verschiedene 
Kammern gelangen kónnt, wobei der 
Sekundenzeiger nicht beriihrt werden 
sollte. Nach einem Besuch in Kammer 1, 3, 
4, 5, 7 und 8 geht es weiter durch Kammer 
VI. Hier muB Cloud den Geist fangen, um 



einen Schliissel zu bekom- 
men. Dazu miifit Ihr Euch 
die Wege merken, die der 
Geist zurucklegt. Sobald 
der Geist von ganz unten 
hochspringt und in der 
mittleren Ebene dem ganz 
rechten Pfad folgt, lauft Cloud 
unten in den ganz linken und 
erhalt so den Schliissel. Um 
zur Tur zu gelangen, 
nehmt Ihr dann unten den 
rechten Weg. 



Die Schwarze Materia 

Ihr erkennt den Saal mit den Wandbildern 
aus der Vision wieder, und Sepiroth ist 
ebenfalls dort. Nachdem er Euch iiber 
sein weltzerstbrendes Vorhaben 
unterrichtet hat, schickt er der 
Gruppe einen Roten Drachen 
(6800/300) auf den Hals, 
der unter allen Umstanden nicht 
mit Feuer bekampft werden darf. 
Tóten lafit er sich bevorzugt durch 
Beben2/Bio2 und (insbesondere 
Tifas) Limitattacken. Ais Belohnung 
erhaltet Ihr dafur dann die Materia 
Bahamut und ein sehr nutzliches 
Drachen-Armband. 
Beim Altar rechts erfahrt Ihr, was 
die „Schwarze Materia" ist. Cait 
Sith will sich daraufhin fur den Pla- 
neten opfern und die schwarze 
Materia erhalten, was Ihr naturlich 
nicht zulassen kbnnt. Cloud lauft 
deshalb zuriick zur Uhr und in die 
XII, wobei Ihr unbedingt mindestens 
ein Teammitglied mit dem Zauber 
Heilen2+Alle ausstatten muiit. Dort 
gilt es dann, das Damonentor 
(10000/400) zu besiegen, was am 
besten durch direkte Angriffe und 
Limitattacken gelingt. Zauber hin- 
gegen wirken kaum oder gar nicht. 
Angeschlagene Kameraden sollten 
zudem sofort kuriert werden, da die 
gegnerischen Attacken bis zu 1500 
HP abziehen. Anschliefiend fiihrt 
Sith seine Rettungsaktion durch 
und Cloud erhalt die Schwarze Materia - 
zumindest bis Sepiroth kommt. Cloud fallt 
in eine Art Traumzustand, in dem Aeris 
loslauft, um den „schlafenden Wald" zu 
schutzen. Schliefllich erwacht Cloud im 
Gongagadorf 

[Vergleichswerte: Cloud: Lvl.40 
(2149/379) Gil:137000] 
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Losungsweg - 2. Teil 

Hexplore 



Zum zweiten Mai schildern die Helden - dank Michael 
Berg aus Bayreuth - ihre Abenteuer in dem 
actionlastigen RPG „Hexplore" von Helio Visions. 
Diesmal begleiten wir die wackeren Recken bis ins Finale. 



Level 06 - Die Wiiste 

(aus der Sicht des Bogenschutzen) 

Siidóstlich vom Start aus befand sich die 
Hiitte des Generals. Im Tagebuch stand, dafl 
vier Steine der Macht gefunden werden 
miissen. Also machten wir uns gleich an die 
Arbeit und wurden beim Untersuchen der 
Steinwande an den Randem der Kartę fiin- 
dig: Im N, 0, S und W erspahten wir jeweils 
eine versteckte Hohle. Das nórdliche Gewol- 
be war nicht sehr interessant, doch in der 
Hohle im Westen łiatten wir Erfolg: Im 



in der wir schlieBlich den Zugang zur drit- 
ten blauen Platte entdeckten. 

Front der Kampf e 

Massenansammlungen von Soldaten konnten 
mit dem Feuerregenzauber effektiv zerschla- 
gen werden. Allerdings erhielten wir mehr 
Erfahrungspunkte, wenn ich die Soldaten 
einzeln erschoB. In einer geschickt versteck- 
ten Grotte im Siiden der Kartę entdeckte ich 
auBerdem einen Wasserstrudel. Dadurch 
konnte letztendlich die letzte blaue Platte 
unser werden und die Kiste gehorte uns. In 




Siiden muBte ich auf eine Bodenplatte 
driicken und die entstandene Briicke iiber- 
ąueren, wodurch ich den ersten Stein der 
Macht in meinen Handen hielt. Die Hohle 
im Siiden beherbergte den zweiten Stein. 
Die óstliche war schlieBlich das gróBte 
Gewolbe. So muBte ein Mechanismus im 
Ndrden entratselt werden und ich schob im 
Siiden die Steine auf die roten Platten. Im 
Wasser befand sich ein Strudel, den ich 
betrat und somit auf die erste blaue Platte 
stieB. Im Norden der Kartę stand ein Tele- 
porter zur zweiten blauen Platte. Im Osten 
der Kartę lag ein Stein der Macht, und hin- 
ter einer Geheimwand konnte ein weiterer 
aufgelesen werden. Im einzigen freistehen- 
den Fels der Kartę war eine weitere Hohle, 



der Hohle im Norden sammelte ich dann 
einen weiteren Stein der Macht auf. Ab- 
schlieflend betraten wir die Hohle, die sich in 
der Mitte der Kartę befand. 

In der Wiiste vergrabener Tunnel 

In die vier Fassungen setzten wir die Steine 
der Macht ein, reparierten einen Mechanis- 
mus, und auBerdem muBte der Krieger seine 
Kraft in einem anderen Raum unter Beweis 
stellen. In der nun zuganglichen Órtlichkeit 
setzte ich den letzten Stein der Macht in die 
Fassung ein, um Fallen zu deaktivieren. 
Obendrein wurde ein weiterer Mechanismus 
entratselt. Danach lbste die Magierin eine 
Zauberformel und der Abenteurer zeigte 
erneut sein Kbnnen. Zudem muBte der 




Krieger abermals eine 
Kraftprobe ablegen. In 
dem Raum fanden wir gliicklicherweise eine 
Platte, mit der man zumindest manche 
Fallen deaktwieren konnte. Der Abenteurer, 
der nun schon viel Erfahrung mit Mechanis- 
men gesammelt hatte, muBte erneut einen 
solchen reparieren und fand in einem 
Geheimraum eine Bodenplatte sowie einen 
Stein der Macht. Die Magierin uberąuerte 
das Wasser und kam in den Genufl, zwei 
Zauberformeln entratseln zu durfen. 

Front der Kampf e 

Die Sarazenen wurden auf bewahrte Art und 
Weise bekampft. Im SO der Kartę sichteten 
wir bei einem kleinen See eine versteckte 
Hohle, in der wir einen weiteren Stein der 
Macht einsacken konnten. SchlieBlich ent- 
deckte ich im SO den Eingang zum Lager der 
Sarazenen. 

Das Lager der Sarazenen 

Einer der Soldaten hinterlieB mir nach seinem 
Ableben einen goldenen Schliissel. In einer 
geheimen Kammer fand ich dann den Zugang 
zu dem nordlichen Teilen des VerlieBes. Dort 
óffnete ich eine der beiden goldenen Tiiren 
und versuchte, die Gegend von bosartigen 
Kreaturen zu saubern. Direkt westlich hinter 
der Tur erspahte ich eine Trittplatte und in 
dem mittleren der drei ostlichen Raume, hin- 
ter einer Halterung fur Steine der Macht, eine 
weitere. Wir teleportierten uns in den siid- 
lichen Teil des Labyrinths zuriick und zuerst 
legte die Magierin eine Probe ab, danach der 
Krieger. Abermals muBten wir den anderen 
Teil des Lagers aufsuchen, damit auch Mac 
Bride und ich unser Kbnnen unter Beweis 
stellen konnten. Die Tur zum Endgegner óff- 
nete sich. Der Pharao hatte trotz seiner 12000 
HP keine Chance gegen den permanenten 
Angriff mit Armbrustpfeilen. Die Tur zum 
nachsten Level entriegelte ich mit dem 
Schliissel, den uns der Pharao hinterlieB. 
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Lewel 07 - Auf der Suche 
nach Pal-Dul-Dan 

iaus der Sicht der ganzen Gruppe) 

Zunachst erforschten wir alle Karten, die 
an der frischen Luft angesiedelt waren. 
Gleich auf der ersten entdeckten wir eine 
Hóhle (im ąuadratischen Felsen im SO der 
Kartę), iii der wir den zweiten Schalter von 
links betatigten und uns zwei Steine der 
Macht holten. 

Im Norden der Wuste fanden wir in einer 
grbfieren Grotte einen Jungbrunnen, gingen 
dann weiter zum westlichen Treibsand und 
benutzten das Teleporterfeld im SO der Kartę. 

Alter riord-óstlicher Tempel 

Den gigantischen Raum in der Mitte der 
Kartę betraten wir vorerst noch nicht, 
sondern gingen nach mehreren schweren 



Ubersichts karten tiir Leue! 07 
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i - Lager der beduinen 
2 ■ Norden der Wuste 

Jungbrunnen in Honib 
j Alter NordostlicherTet.ifitl 

4 - Mittelpurtkt der Wuste 

5 -Lager von Garkhams Rittern 

6 - Óstlicher Treibsand 

Tempel im óstt. Treibsana 
/ Westlicher Treibsand 

Tempel im westl. Treibsand 
8 Tiefcte Wuste 

Gotdener Altar (Teleportei 

zur anderen Wirklichkeit) 



Alter nord-ostlicher Tempel 
(der riesige Raum) 

Ais wir alle Gegner ausgeschaltet und die 

Platten gedriickt hatten, tdteten wir im 

Norden noch einen Gespensterbaum. Nun 

muBten in dem gigantischen 

Raum Bodenplatten gefun- 

den und aktiviert werden 

(mindestens zwei normale 

und eine blaue im ostlichen 

Teil, sowie zwei weitere im 

kleineren nordwestlichen 

Teil des Raumes). 

Im SO wurde der Bogen- 

schiitze gefordert, der trat 

auf eine Platte. Sudlich 

dieses Raumes demonstrierte der Krieger 

seine Starkę und wir fanden einen Geheim- 

raum (siidliche Wand). Des weiteren muBte 

sich die Magierin in den noch nicht erforsch- 
ten Raumen im Norden 
gleich drei Mai (2 normale 
Proben und eine in einem 
Geheimraum) behaupten. In 
einem geheimen Raum im 
NO wurde der Krieger noch 
einmal gebraucht. Danach 



langen Ganges bewies der Krieger seine 
Kraft. Der Bogenschutze lief durch die offene 
Tiir und entdeckte eine Bodenplatte sowie ein 
Schleusenrad. Im NW befand sich noch eine 
weitere Kiste und die dritte blaue Bodenplat- 
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DIE ANDERE WIRKLICHKEIT 

1 - Westlicher Teil der Wuste 

von Pal-Dul-Dan 

Goldener Altar fTeleporter 

zurtick zur Wirklichkeit) 

l -Die Mitte derWiistevon 

Pal-Dul-Dan 
J U.; Tempel von Hal-UU-Dan 



verlieBen wir den Tempel. 

Im ostlichen und westlichen 
Treibsand entdeckten wir 
allerlei interessante Dinge 
und betraten schlieBlich den 
im im ostlichen Treibsand 
gelegenen Tempel. 

ostlichen 



Kampfen nach Westen, wo der Abenteurer 
seine Fahigkeiten einsetzen mufite. Weiter 
sudlich aktivierten wir einen Schalter, tra- 
ten auf die rotę Bodenplatte und marschier- 
ten anschliei3end weiter nach Siiden. Im 
siidlichsten Raum entdeckten wir hinter der 
Halterung fur einen Stein der Macht eine 
Geheimwand und der Abenteurer muBte 
dort erneut seine Fahigkeiten unter Beweis 
stellen. In óstlicher Richtung wurden der 
Krieger und abermals der Abenteurer gefor- 
dert. AnschlieBend verlieBen wir den Tem- 
pel und wanderten zum ostlichen Treib- 
sand, wo wir den Teleporter im NW der 
Kartę benutzten. 



Tempel im 
Treibsand 

Im groflen Raum wurden 
zwei Platten gedriickt und 
ein Mechanismus repariert. 
Danach rannten wir liber die 

I gerade entstandene Briicke 

und driickten die zweite 
blaue Bodenplatte. Im SO des groBen 
Raumes war bei der Sudwand eine Geheim- 
tur zu finden, wo der Krieger eine Probe 
ablegte. Im Siiden óffnete sich sodann eine 
Tiir und wir kamen in einen Raum, der aus 
zwei Teilen bestand. Im 
Osten des oberen Teils ent- 
deckten wir eine Geheim- 
wand, im nachsten Raum 
eine weitere und schlieBlich 
erspahten wir noch eine 
Bodenplatte. Der Altar 
wurde „aktiviert", danach 
die Mauerritze im Siiden 
gebffnet, und am Ende des 



te sichteten wir letztendlich im NO der Kartę. 
Nun ging es zum nachsten Tempel. 

Tempel im westlichen Treibsand 

Im Osten erblickten wir gleich die erste 
Bodenplatte. In die Halterung steckten wir 
einen Stein der Macht und der Krieger konn- 
te im Siiden seine Fahigkeiten demonstrie- 
ren. Im W wurde ein Mechanismus entrat- 
selt, der die Tiir im Siiden, hinter der sich 
der Altar befand, offnete. Nbrdlich des 
Raumes mit dem Altar muBte sich der 
Bogenschutze durch einen Spalt zwangen, 
um unter anderem eine Briicke zur letzten 
blauen Platte herzustellen. Damit man iiber 
das Lavafeld vor dem Raum mit dem Altar 
gelangen konnte, muBte an der Ostwand eine 
Geheimtiir geóffnet werden. Der Altar wurde 
„benutzt". Die blaue Kiste war in einem 
engen Gang im westlichen Teil der Kartę 
versteckt. AuBerdem suchten wir den Jung- 
brunnen (im Norden der Wuste in einer 
Hóhle) auf, um uns zu starken. 
Wir suchten den goldenen Altar (in der tief- 
sten Wuste) auf und lieBen uns in eine ande- 
re Wirklichkeit teleportieren. 

Die andere Wirklichkeit 

In jeder der drei Karten erspahten wir jeweils 
eine Hóhle, in der Platten gedriickt werden 
konnten, um Briicken in der Wuste erschei- 
nen zu lassen. Auf der ostlichen Kartę warte- 
ten schlieBlich die Endgegner auf uns. Diese 
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Rieseninsekten waren sehr harte Brocken, 
aber mit der Armbrust gelang es dem Bogen- 
schutzen, die Viecher unschadlich zu machen. 
Wir betraten den Tempel und konnten end- 
lich den Teleporter aufsuchen, der uns ins 
nachste Level brachte. 

Level 08 - Der Tempel von 
Pal-Dul-Dan 

(aus derSicht des Bogenschutzen) 

Eingang zum Tempel von 
Pal-Dul-Dan 

Nbrdlich vom Eingangspunkt war 
hinter einer Geheimwand die erste 
blaue Bodenplatte versteckt. Óstlich 
dieses Raumes entdeckte ich einen 
Stein der Macht und nordóstlich 
muBte der Krieger in einem Geheim- 
raum eine Kraftprobe ablegen. 
Dadurch fand ich einen zweiten 
Stein der Macht. Im gegeniiber- 
liegenden Raum verlor auBerdem 
noch ein Golem freundlicherweise einen 
Eisenschlussel. Ich kehrte schlieBlich zum 
Startraum zuriick und schob den dort liegen- 



den Stein erst nach Siiden, dann nach 
Westen bis zur roten Platte und schoB mit 
einem Wurfstern gegen den Schalter in der 
Nahe. In dem Gang entdeckte ich zwei 
Geheimtiiren, wobei ich hinter einer einen 
Stein der Macht einsammeln konnte. Weiter 
óstlich hinterlieB mir zudem ein Gespenster- 
baum einen weiteren Eisenschlussel. 
Im Gang nordwestlich des Schalters sichtete 
ich schlieBlich das erste Schleusenrad. In der 
Mitte der Kartę setzte ich die drei Steine der 




Macht in die dafiir vorgesehenen Fassungen. 
Weiter bstlich war die zweite blaue Platte. 
Im Norden befand sich ein beweglicher Stein, 



den ich auf die weiter nbrdlich gelegene 
Bodenplatte schob, so daB sich der Krieger 
auf die nun sichtbare rotę Platte stellen 
konnte. Ich sperrte die nbrdlichere Eisentiir 
auf, wobei in dem dahinterliegenden Raum 
schon Arbeit auf unseren Abenteurer war- 
tete. AnschlieBend rannte ich durch die Gift- 
gasfalle und aktivierte die rotę Platte, um die 
Falle abzuschalten. Im Raum hinter der sud- 
licheren Eisentiir wurde die Magierin 
benbtigt. Ich besiegte den daraufhin erschei- 
nenden Pharao auf bewahrte Weise 
und legte meine Probe im Westen des 
Raumes ab. Der Krieger war im 
Osten an der Reihe und letztendlich 
konnten wir den „Eingangsbereich" 
verlassen. 

Kammer der sechs Schleusen 

In der Kiste im Vorraum entdeckte 

ich das zweite Schleusenrad. Alle 

Helden betraten dann den ersten 

grbBeren Raum und der Krieger stell- 

te sich auf die Bodenplatte. Nach dieser 

Aktion gingen wir nach Siiden. Sobald sich 

die drei anderen Helden im siidlichen Raum 




e ■ ureuzoerg z u - 27404 Wi 
') 12 51-13 -Fax (0 42 87)12! 

www.interact-europe.de 

Vertrieb nur iiber den Faci^firtoi 



U R R O R X) 




versammelt hatten, verliefi der Krieger die 
Bodenplatte und der Abenteurer stellte sich 
auf die Platte in dem anderen Raum. Nun 
konnte der Krieger nachkommen. 
Im bstlichen Gang zerstorte ich eine Art 
Maschine, im Raum dahinter wurde das Wis- 
sen der Magierin in Anspruch genommen. Im 
óstlichen Raum muBte der Krieger eine 
Kraftprobe meistern und lóste danach den 
Abenteurer bei der Bodenplatte ab. 
Ich muBte iiber die Lava springen, um nach 
Suden zu gelangen. Dort holte ich mir einen 
Steinschlussel. Im Osten zwangte ich mich 
durch einen Spalt, und der Abenteurer setzte 
sein technisches Talent ein. Der Abenteurer 
lóste nun abermals den Krieger bei der Plat- 
te ab. Der Krieger sowie die Magierin absol- 
vierten jetzt ihre Aufgaben und ich fand ein 
Schleusenrad. Mit dem Steinschlussel lieB 
sich die bislang verschlossene Tur in der 
ersten Kartę Sffnen, wodurch ich das vierte 
Schleusenrad entdeckte. 
Weiter ging es nach Norden (vom Eingang 
aus). In dem Raum mit den Krilons gab es 
eine weitere Maschine, hinter der Schleusen- 
rad Nr. 5 versteckt war. Die Turen und 
Schalter funktionierten nach dem Schleusen- 
prinzip und bald waren alle Mitglieder (bis 
auf einen) im Norden angekommen. Ich 
kampfte mir den Weg nach Osten frei und 
trat auf die Bodenplatte, um den letzten Hel- 
den hereinzulassen. Im Norden befand sich 
eine weitere Platte, mit der man Schleusen 
óffnen konnte. Die dritte blaue Platte ent- 
deckte ich in dem Raum vor den nachsten 
Schleusen auf einer Insel in der Lava; 
schlieBlich ging ich durch die Schleusen. 
Ein Monster im Suden hinterlieB mir einen 
goldenen Schlussel, ich driickte die Boden- 
platte im Westen und die Schleusenprobleme 
gehbrten der Vergangenheit an. Zudem fand 
ich noch ein weiteres Schleusenrad. Ich 
schloB das goldene Tor auf und setzte 
die Rader ein. 

Ich betrat zuerst den nbrdlichen Durchgang. 
Dort endeckte ich einen Spalt, durch den nur 
ich mich zwangen konnte. Ich verfolgte den 
Gang, zerstorte wieder einmal eine Maschine 
und drehte in dem Raum dahinter an einem 



Rad. Nun nahm ich den Weg 
nach Suden. Dort galt es, 

eine weitere Bogenschiitzen- 
probe zu meistern. Hinter 
einer Maschine, die ich zer- 
storte, drehte der Abenteurer 
an einem Schleusenrad und 
muBte seine Fahigkeiten ein- 
setzen. Im NW war nun eine 
Tur offen und der Abenteu- 
rer ging noch einmal ans Werk. 
In dem groBen Raum im NO warteten einige 
Pharaos darauf, durch meine Armbrustpfei- 
le zu sterben. AuBerdem muBten der 
Krieger und die Magierin noch arbeiten 
Im Norden des Raumes entdeckte ich 
die letzte blaue Platte und konnten 
endlich in den Keller hinabsteigen. 

Der Keller der Wachter von Pal 
Dul-Dan 

Ich folgte dem Gang 
und konnte sogar 
einen besseren 
Feuerzauberstab 
einsammeln. Die 
Endgegner besiegte 
ich mit Armbrustpfei- 
len, wobei mich die 
Magierin unsichtbar 
machte, bevor ich angriff, 
so dafi die Gegner nie wuB- 
ten, wo ich stand. 
AnschlieBend schob ich die 
Steine auf die Platten und 
plunderte die blaue Kiste 
(im SW des Lavasees). End- 
lich konnten wir die Kammer des Wis- 
sens betreten... 

Die heilige Kammer fur das Buch 
des Wissens 

Jeder Held stellte sich auf eine Bodenplatte. 
Das Buch HEXPLORE erschien und ich las 
es. Dann erschien jedoch Garkham und uns 
blieb nichts anderes iibrig, ais uns zum nach- 
sten Level zu begeben... 




Level 09 - Flucht 

(aus der Sicht der Magierin) 

Gefangnis im Himalaya 
Allein in unserer Zelle befanden sich zwei 
Geheimwande. Ich erforschte systematisch 
das ganze Gefangnis - es war symmetrisch 
angelegt. Vier Quadrate umgaben das mitt- 
lere Quadrat. Durch Geheimgange waren sie 
miteinander verbunden. Es gab etliche Pro- 
ben zu meistern und viele Erfahrungspunk- 
te zu sammeln, und auch einige 
Geheimraume waren 
i hier versteckt. DaB 
sich hier nur 
einige mutierte 
[ Gloren und 

Hauptmanner, die 
alle nur wenige 
100 Trefferpunkte 
besaBen, ais 

Gefangniswarter 
aufhielten, empfan- 
den wir schon 
fast ais 
beleidi- 
r gend. 
Nach- 
dem alle 
Aufga- 
ben 
bewaltigt 
waren, 
sprach ich 
mit dem 
weiBen 
Hexer im 
O und wir 
verlieBen 
das Gefangnis. 

Nordwesthang der Berge 

Die Hbhlen, die ich in den folgenden drei Kar- 
ten entdeckte, sind meist fur die Lbsung des 
Spiels nicht unbedingt erforderUch, aber den- 
noch war es sinnvoll, sie zu erforschen, da in 
ihnen wertvolle Gegenstande versteckt 
waren. 

Eingang im O des Nordwest- 
hanges bzw. im W des Nord- 
hanges: Eine blaue Boden- 
platte (beim nórdlichen Ein- 
gang), einige Waffen. 
Eingang im S: Jungbrunnen 
(SO), Hellsekerzauber. 
Nordhang der Berge 
Eingange im W/SW: Diese 
Hbhle entpuppte sich ais 
wichtiger Durchgang. 




ORT) 




Nordosthang der Berge 

Eingange im 0: Morgenstern fur Krie- 
ger, Wurfsterne sowie eine blaue 
Bodenplatte (SW). 

Der Endtunnel (SO): Die Endgegner- 
musik schreckte mich nicht davon ab, 
auch diese Hbhle zu erforschen. Es 
hat sich ais sinnvoll erwiesen, daB ich 
immer am Rand der Gange ent- 
langlief, da ich so seltener von Feuer- 
ballen getroffen wurde. Zwei blaue 
Bodenplatten gab es zu entdecken: 
Eine im westlichen Bereich und eine 
fast auf der gleichen Hdhe im óstli- 
chen Bereich. Die dazugehórige blaue 
Kiste war hinter einer Geheimwand 
ganz oben im NO versteckt. Die Tran- 
ke hoben wir fur die lastigen Endgeg- 
ner der letzten Level auf. 
Den Ausgang sichteten wir im N und 
die Flugmaschine brachte uns schlieB- 
lich in den nachsten Abschnitt. 

Lewel 10 - Der Weg zum 
Garten Eden 

(aus der Sicht des Bogenschutzen) 
Ufer des Flusses der Urspriinge 

- Westliche Seite des Flusses 

Im N erblickte ich zwei Hohlen. In 
einer der beiden stellte ich mich auf 
die erste blaue Bodenplatte. 

- Óstliche Seite des Flusses 



Ubersichtskarte fur Level 10 



3 4 3 
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1 - Ufer des Flusses der Ursprtinge 

Verschutteter Tunnel 

2 - Haupttempel 

Siideingartg zum Haupttempel 
Verschiitteter Tunnel 

3 - Dorf der rlbhlenbewohner 

Nordeingang zum Haupttempel 
Tempel desFeuers 

4 - Heiiiger See 

Tempel der Erde 
Tempel des Luftmeers 
Teleporter zum letzten Level 

5 - Tempel des Wassers 

Pfahldorf 
Verschuttełer Tunnel 



Auch hier befanden sich zwei Hohlen 
- eine im O und eine im N. In der ost- 
lichen Hóhle betrat ich die zweite 
blaue Bodenplatte. 

Der Krieger durfte nun in der anderen 
Hóhle von seinen Fahigkeiten 
Gebrauch machen. Durch einen Tele- 
porter gelangten wir schlieBlich in 
einen „verschiitteten Tunnel", wo sich 
der Abenteurer im W behaupten 
mufite. Wir teleportierten uns zuriick 
und im nachsten Raum loste die 
Magierin eine Zauberformel. Ich 
kampfte mich bis zu der Location mit 
dem Gespensterbaum vor, wo ich das 
Amulett des Wassers fand und ver- 
lieBen letztendlich die Hóhle sowie die 
Kartę im O. 

Haupttempel 

In der Hóhle im SO entdeckten wir die 
dritte blaue Bodenplatte und im NO 
einen weiteren verschiitteten Tunnel. 
Dort legten die Helden alle nacheinan- 
der eine Probe ab und danach wartete 
hinter einer Geheimwand das Amulett 
der Erde darauf, von uns in Besitz 
genommen zu werden. 
Im Haupttempel (siidlicher Teil) 
„benutzte" ich die beiden Altare. Eini- 
ge Gegenstande, viele Erfahrungs- 
punkte und auch die blaue Schatztru- 
he waren hier zu 
finden. Danach 
verlief3en wir die 
Kartę in nordóstli- 
cher Richtung. 



Das Dorf der 
Hohlenbewohner 

Im NO stellte ich 
mich in einer 
Hóhle auf die letz- 
te blaue Platte. 
Nun sahen wir 
uns im Dorf urn. 



KOLN 



anges@gt 



... denn hier geht megomoBig der Punk ab. 
Coole Hardwore, obgefahrene Software, 
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In den meisten Wohnungen erspahten wir 
nur Heiltranke. Aus dem siidlichsten Domi- 
zil konnte ich allerdings eine Feuerstatue 
mitgehen lassen, im kleinen Hohlentempel 
siidwestlich stahl ich eine weitere. Ansch- 
lieBend marschierten wir zum Pfahldorf. 



Tempel des Wassers 
(aufierhalb) 

Siidwestlich des Dorfes stiegen wir in einen 
verschiitteten Tunnel hinab. Jeder Held 
bewies auch hier wieder, daB er ein Mei- 
ster seines Faches war. Wir fanden letzt- 
endlich ein Glas mit Heilpflanzen, das 
ich dem kranken Chef des Dorfes gab, 
der uns freundlicherweise dann den 
Zugang zum Tempel des Wassers off- 
nete. 

Tempel des Wassers (innerhalb) 

Durch geschicktes Betreten und Verlas 
sen der Bodenplatten offnete ich die Gitter, 
die mir den Weg versperrten, und setzte 
dann im letzten Raum das Amulett des 
Wassers in den Aktivator ein. Nun suchten 
wir den Tempel der Erde (Heiliger See) auf. 



Tempel der Erde 

Indem die anderen Helden mit den Boden- 
platten experimentierten, ebneten sie mir 
den Weg zum Aktivator. Dort setzte ich 
diesmal das Amulett der Erde ein. Ansch- 
lieBend betraten wir den nórdlichen Teil des 
Haupttempels (Dorf der Hohlenbewohner). 

Haupttempel (nórdlicher Teil) 

Es galt mai wieder diverse Aufgaben zu 
meistern. Im Raum mit der Kraftprobe war 
das Amulett der Luft versteckt und der Ort, 
in dem das Amulett des Feuers lagerte, 
konnten wir nur durch den Siideingang zu 
erreichen. 

Dorf der Hóhlen-Bewohner 

Nun waren wir endlich so gut ausgeriistet, 
daB wir den zweiten Hohlentempel betreten 
konnten. Im Yorraum setzte ich die beiden 



Feuerstatuen ein, danach 
stiegen wir in den Keller. 
(Falls manche Helden jetzt 
noch nicht gemigend Erfah- 
rungspunkte besitzen, sollten 
diese in den anderen Tem- 
pem gesammelt werden). 
Tempel des Feuers 
Jeder Held muBte hier sein 
Kónnen unter Beweis stel- 
len, danach setzte ich das 
Amulett des Feuers in den 
Aktivator ein. Wir marschierten zum Tem- 
pel des Luftmeeres am Heiligen See. 

Tempel des Luftmeeres 

Hier muBten wir wieder einmal mit den 
Bodenplatten spielen, aber auch dieses Rat- 
sel war schnell gelóst. 




Heiliger See 

Den immer wieder neu auftauchenden 
Gespensterbaum hielten der Abenteurer, 
der Krieger und die Magierin in Schach, ich 
dagegen bekampfte, nachdem ich mich mit 
allerlei Tranken gestarkt hatte, den Riesen- 



tintenfisch. Meine Armbrust erwies sich 
auch hier wieder ais eine sehr effektive 
Waffe. Der tote Tintenfisch gab eine her- 
vorragende Briicke ab, iiber die wir steigen 
muBten, um in den letzten Level zu 
gelangen... 

Leuel 1 1 - Showdown in der 
heiligen Kammer von Eden 

(aus der Sicht des Kriegers) 

Endlich komme ich auch mai zu Wort. 
Wahrend des ganzen Abenteuers muBte 
ich zusehen, wie meine Kameraden die 
tollsten Schlachten fuhren und die gróBten 
Gegner besiegen durften, wahrend ich 
niemals eingreifen konnte. Und jetzt erteilte 
man mir - ausgerechnet im Finale! - das 
Kommando! Im Osten entdeckten wir hinter 
zwei Geheimwanden alle vier Kisten, womit 
wir bereits alles aufgestóbert hatten, 
was es zu finden gab. Ich ging mit der 
Magierin bis zur SpieBfalle im Siiden. 
Sie heilte mich, machte mich unsichtbar 
und ich nahm je einen blauen, gelben und 
griinen Trank zu mir. Danach lief ich zu 
Garkham im Siiden und sprach mit ihm. 
Da er und die Hexenmeister mich nicht 
sehen konnten und mich folglich auch nicht 
angriffen, fielen sie alle sehr bald meinen 
auBerst machtigen Nahkampfwaffen (oder 
Minen) zum Opfer. 

Bevor ich den nachsten Raum betrat, 
lieB ich den Unsichtbarkeitszauber auffri- 
schen und nahm wieder einige Tranke 
zu mir. Ich sprach mit der monstrosen 
Gottheit und dank meiner „erbarmlichen 
Krafte" zwang ich sehr bald alle ach so 
groBartigen und machtigen Gottheiten in 
die Knie. Nun kamen die anderen Kamera- 
den nach. Gemeinsam betraten wir den end- 
giiltig letzten Raum und stiegen in den 
Teleporter. 
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Psygnosis 

uberrascht mit 

einem 

faszinierenden 

Action-Adventure 

im 

Jules-Verne-Stil 




Mit den Wesen, die den 
seltsamen Turm bewolkem, 
ist nicht zu spaften 




Diese kranahnlichen Gebilde 
miissen erst in die richtige 
Position gebracht werden 




Elegant schwingt sich Ike won 

Eine tddliche Epidemie rafft die Bewohner der 
Stadt Calli dahin. Die Mediziner sind ratlos, 
und ein Gegenmittel ist nicht zur Hand. Die letz- 
te Hoffhung scheinen die heilenden Krafte einer 
ominosen griinen Perle zu sein. Captain Lamat 
bricht zusammen mit einer erfahrenen Crew in 
seinem Luftschiff Nautiflyus auf, um dieses 
Objekt zu bergen. Die Suche ist von Erfolg 
gekrónt und die gliicklichen Finder treten mit 
der Perle im Gepack die Heimreise an. Auf dem 
Ruckflug liber unerforschtes Gebiet gerat das 
Schiffjedoch in ein seltsames Kraftfeld. Der , 
Absturz ist unvermeidlich und die Nau- 
tiflyus landet unsanft direkt auf einem 
mysteridsen Turm. Wahrend der Rest der 
Mannschaft versucht, das arg beschadigte 
Fortbewegungsmittel zu reparieren, beauf- 
tragt Captain Lamat den Spieler, Gas fur den 




Raketen helfen, diesen Big Boss klein zu 
kriegen, doch wo ist der Raketenwerfer? 



Stahltrager auf die Plattform 

Ballon zu finden. Kurz nachdem Ihr Euch ein 
wenig umgesehen habt, wird auch noch Captain 
Lamat, der ais einzigster bei der Nautiflyus 
zuiiickgeblieben ist, gekidnappt. Jetzt miiflt Ihr 
nicht nur nach Gas fahnden, sondern zudem die 
Einzelteile des zerbrochenen Kontainers sicher- 
stellen, in dem die griine Perle aufbewahrt wurde. 
Deshalb dringt Ihr nun immer tiefer in das merk- 
wiirdige Bauwerk ein und erkun- 
det eine obskure Órthchkeit 
nach der anderen. 

■■ Vor dem Start 

Bevor Ihr Euch ins eigentliche 
Abenteuer stiirzen kbnnt, miifit 
Ihr Euch den Protagonisten 
aussuchen, mit dem Ihr Euch 
in das ungastliche Gemauer 
wagt. Insgesamt vier Charak- 
ire, dereń Fahigkeiten jeweils 
unterschiedlich stark ausgebil- 
det sind, stehen Euch diesbeziiglich zur Ver- 
fiigung. Entweder bestreitet Ihr „O.D.T." mit 
Lieutenant Ike Hawkins, einem Hitzkopf mit 
brillanten SchieJikiinsten, ubernehmt die Kon- 
trolle iiber die rothaarige Kartographin Julia 
Chase, dirigiert den Magier Solaar, seines Zei- 
chens ein ehemaliges Mitglied der Magi von 
Tonantzin, den sechs Hiitern der Perle, oder Ihr 
geht mit dem barenstarken, dafiir aber spirituell 
unbegabten Chefingenieur Maxx Havoc auf 
Entdeckungsreise. 



Tausend Wege, 
um zu sterben 





Apperaturen miissen 
Gang gesetzt werden, 
da mit unser Held in 
weitere Bereiche 
wordringen kann 



Ein phantastisches Abenteuer 

Habt Ihr Euch fur einen Charkter entschieden, 
fiihrt Euch das Spielgeschehen von der Spitze 
des Turms durch diverse Locations wie Fabrik, 
Gefangniskomplex oder Garten bis in einen Tem- 
pel. Wahrend Ihr die verzweigten, stellenweise 
sogar labyrinthartig angelegten Regionen durch- 
kammt, solltet Ihr auf jeden Eurer Schritte ach- 
ten. Eine falsche Bewegung endet namlich nur 
allzu oft mit dem Verlust eines Lebens. So muftt 
Ihr unter anderem an Holzpfosten tiber gahnen- 
de Abgninde entlanghangeln, auf sich bewegen- 
den Plattformen brodelnde Lavaseen iiberąue- 
ren, mit Holzpflocken gespickte Fallgruben 
umgehen, Euch durch eine Reihe von wild krei- 
senden Rotorblattern hindurchschlangeln sowie 
des ofteren todesmutige Spriinge ausfiihren. 
Weitere Gemeinheiten entpuppen sich unter 
anderem in Form von morschen Holztreppen und 
briichigen Steinplatten, die pldtzlich unter dem 
Gewicht Eurer Spielfigur, die Ihr im „Tomb 
Raider"-Stil via Third-Person-Perspektive durch 




liber die glasernen Gange 
erreichen wir eine wichtige 

Ortlichkeit 




Der erste Endgegner ist schon ziemlich 
furchteinflófiend 



Dieser diirre Kerl hat aber einen 
machtigen SchieBpriigel in der Hand... 

die Level steuert, zusammenbrechen. Damit Ihr 

iiberhaupt in der Lagę seid, all diese Gefahren 

und heimtiickischen Fallen zu meistern, verfugt 

Euer Charakter iiber auBerordentlich spor- 

tive Fahigkeiten. Ducken, Kriechen, sich 

zur Seite hin abrollen, sich an Mauer- 

vorspriingen festklammern und hoch- 

ziehen und von einem Balken auf 

ein nahegelegenes Podest schwin- 

gen, gehoren ebenso zu den Bewe- 

gungsablaufen wie das obligato- 

rische Sprungvermógen. Schwim- 

men hat Euer Alter Ego allerdings 

nicht gelernt. Sollte deshalb der 

Held, beziehungsweise die Heldin, 

einmal im Wasser versinken, empfiehlt es sich, 

schnellstmóglich eine hohergelegene Region auf- 

zusuchen oder mit Hilfe von gelegentlichen 

Hopsern nach Luft zu schnappen. 

AuBer der feindseligen Umgebung muB der Spie- 

ler des weiteren vor den uberwiegend 

lichen Bewohnern des Turms auf der H; 

Monstrdse Geschbpfe mit noch monstrj 

Knarren, Gefangnisaufseher, zyklopist 

pel-Priester, die sich an verschiedene PS 

portieren kormen, Fledermause, Spinner^ 




Hier wart et eine kleine 
Kletterpartie auf uns 
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Uber eine Hangebriicke 
erreicht Ifce Hawkins weitere 
Schauplatze 




Bei den kreisenden 
Rotorblattern ist exaktes 
Timing gefragt 




Der Ausgang am Ende des 
Raumes ist dur eh 
Energiebarrieren wersperrt 



Von dem patroullierenden 

Droiden sollte man sich 

fernhalten 





Der arme Kerl in dem Behalter muB 
bef reit werden 

und eine Vielzahl von anderen, abartigen Unhol- 
den. bei denen die Entwickler ihrer iiberschau- 
menden Phantasie freien Lauf lieBen, sind 
bestrebt, Euer Yorankommen zu vereiteln. Habt 
Ihr Euch muhsam durch eine Region gekampft, 
stellt sich Euch am Ende noch ein besonders 
robuster Endgegner in den Weg, 
mit dem Ihr Euch duellieren diirft. 
Neben organischen Mordbuben 
warten auch mechanische Gefah- 
renąuellen, darunter SelbstschuB- 
anlagen, die Euch mit Lasersalven 
beharken oder patroullierende Dro- 
iden, die auf alles feuern, was sich 
innerhalb ihrer Sensoren bewegt, auf 
eine Gelegenheit, Euch ins Jen- 
seits zu schicken. 
Um von einem Sektor in den nachsten zu gelan- 
gen, mufit Ihr in gewohnter Weise in den Raum- 
lichkeiten nach Hebelmechanismen fahnden, 
durch dereń Betatigung der Zugang zu weiteren 
Arealen ermoglicht wird, und zudem diverse 
Gegenstande wie Schliissel einsammeln, die in 
einer anderen Region Verwendung finden. Neben 
kleineren Ratseln bedarf es ferner auch der 
Interaktion mit Apparaturen oder ahnlichem. In 
dem Gefangniskomplex stóbert Ihr beispiels- 
weise eine Programmkarte auf und steckt diese 
dann in den leeren Schlitz eines Roboters, damit 
der Automat fur Euch die Absperrung zum nach- 
sten Sektor entriegelt. Andernorts wollen erst 
Stahlkonstruktionen mittels Stellradern in die 




richtige Position gebracht werden, damit man 
uber diese Gebilde den Zugang zu einem neuen 
Abschnitt erreichen kann. 

Irwentar und 
Charakter-Management 

Durch Druck auf die Tabulatortaste wird nicht 
nur das vom Fassungsvermogen her begrenzte 
Inventory aufgerufen, in dem die eingesackten 
Gegenstande abgelegt werden, sondern auch das 
Charakter-Management, ein kleines, von RPG- 
Titeln entliehenes Feature, mit dem die Pro- 
grammierer dieses Action-Adventure versehen 
haben. Im Spielverlauf sammelt Euer Held 
namlich „Erfahrung", die Ihr nach Belieben auf 
Attribute wie Umgang mit dem martialischen 
Gerat, Widerstandsfahigkeit und Magie 
verteilt und somit Eure Figur aufwertet. 
Erreicht Euer Recke eine bestimmte 
Erfahrungstufe, konnt Ihr mit Hilfe von 
speziellen Power -Ups die Durchschlags- 
kraft der vier Feuermodi Eurer Handfeu- 
erwaffe bis ums Neunfache steigern oder 
Zauberspriiche, die ais verschieden- 
farbige Kristalle symbolisiert werden, 
„erlernen". Die magischen Fahigkeiten 
reichen von der Selbstheilung bis zum 
Heraufbeschworen eines Schutzschildes. Solche 



i 


- 


i¥3k 




^^sC4K] 



Der Gefangniswachter will uns mit 
seinem Rohrstaberl werdreschen 




Der Typ ftigt uns mit den Energiestrahlen 
merklichen Schaden zu 

Aktionen verbrauchen allerdings sogenanntes 
Mana, das ebenso wie zusatzliche Lebens- 
energie, Munition und sonstige Goodies wie 
Bomben oder Minen in irgendwelchen Ecken, 
Schranken, Fassern und Kisten lagert, oder 
eliminierten Widersachern abgenommen wird. 
Aufmerksame Zeitgenossen konnen obendrein 
geheime Durchgange und Verstecke auf- 
spiiren, um das Inventory mit nutzlichen 
Iteras aufzustocken. 

Prasentation mit Flair 

Vor Beginn eines Szenarios erzahlen FMV- 
Seąuenzen einen weiteren Handlungsstrang, 
der sich paraleli zu Euren Abenteuern in dem 
suspekten Gemauer entwickelt. In den Videos, 
die viel zur Hintergrundstory des Spiels bei- 
tragen, berichtet Captain Lamat von den Ereig- 
nissen, die ihm wahrend Euer Abwesenheit 
widerfahren. 

Auf die offensichtliche Inspirationsąuelle, die 
phantastisch-abenteuerlichen Geschichten von 
Jules Verne (20 000 Meilen unter dem Meer), 
deutet nicht nur der Name des Luftschiffs - 
„Nautiflyus" - łun. Auch der generelle Stil von 



„O.D.T.", vor allem aber das 
Leveldesign mitsamt den 
verrosteten Stahlbauten 
entspricht dem Interieur, wie 
man es aus den nach den 
Erzahlungen des Franzosen 
entstandenen Celluloid- 
Adaptionen kennt. Licht- 
effekte, wenn ein Raum zum 
Beispiel durch den flackem- 
den Schein von Fackeln 
erhellt wird, Lens Flares 
sowie durchsichtige Wasser- 
oberflachen und Glasschei- 
ben garnieren zudem die 
stimmige Optik. Fur eine 
unheimliche Spielatmos- 
phare sorgt zuweilen der 
hervorragende Ambient- 
Soundtrack, der das Ge- 
schehen mit stellenweise 
recht bedrohlichen Ge- 
rauschkulissen unter- 
legt. Einzig den Poly- 
gon-Charakteren hat- 
ten jedoch ein paar 
zusatzliche grafische 
Feinheiten spendiert 
werden konnen. Dieses 
Manko fallt aber aufgrund der fliissigen, per 
Motion-Capture-Technik realisierten Bewe- 
gungsablaufe nicht weiter ins Gewicht. 
Falls Euer PC noch nicht mit einer 3D-Beschleu- 
nigerkarte (3Dfe oder AGP) ausgeriistet sein soli- 
te, kann „O.D.T." auch im Software-Modus 
gespielt werden. Allerdings muBt Ihr dabei 
erwartungsgemaB trotz vergleichbarer Aufldsung 
eine schwachere Grafik in Kauf nehmen. 
Ubrigens: Die Abkiirzung „O.D.T." steht fiir 
„(Escape) Or Die Trying" - man kann demnach 
die Company nicht nur zu diesem herausragen- 
den Produkt begliickwunschen, sondern auch 
dazu, daB sie sich fiir die drei unverfanglicheren 
Buchstaben ais Titel entschieden hat. cis 





Ob auf diesem Altar auch 
Menschenopfer dargebracht 
werden? 




Hinter diesem hiibschen 
Fenster gibt es etwas zu 
entdecken 
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)ravo Psygnosis! Endlich gibt es mit 
„O.D.T." eine ernsthafte Alternative zu den Abenteuern einer Lara 
Croft. Die leicht unheimliche Atmosphare spiegelt das Leveldesign 
mitsamt den stilvollen Texturen und den stimmigen Lichteffekten 
hervorragend wieder. Verstarkt wird dieses Ambiente noch durch die 
unheilschwangeren Audio-Tracks, die das angedunkelte Flair mit 
eindringlichen Soundcollagen abrunden. Sowohl manche Gegner ais 
auch die eigene Spielfigur sehen zwar etwas klobig aus, wurden 
dafur aber recht ordentlich animiert. Eine weitere Zutat, namlich 
das Charakter-Management, inklusive dem Erlernen und Anwen- 
den von Zauberspiichen, verleiht dem Progrsmm das gewisse Etwas. In „O.D.T" girt es recht 
umfangreiche Areale zu durchforsten, eine Menge Gegenstande zu entdecken, viele Mon- 
ster zu eliminieren und unzahlige Geschicklichkeitspriifungen zu absolvieren. Mehr Spiel- 
tiefe kann man sich eigentlich gar nicht wunschen und deswegen ubersieht man auch 
groliziigig den einen oder anderen Grafikbug - auch Lara ist ja nicht fehlerfrei. 



Name: O.D.T. 

Genre: . .Action-Adventure 

Hersteller: Psygnosis 

Schwierigkeit: . .einstellbar 

Preis: cirka 100 Mark 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Gamepad 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: , .nein 



Mindestanforderung 
P133,24MB, 4xCD 

Ernpfohlen 

P200, 32 MB, 4x CD, ca. 160 MB 
HDD, 3D-Karte 

Grafik . .78% I 

Sound 79% | 

SpielspaB 
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v2000.grolier.co.uk 



Ein mutierter Kafer stiirmt 
die Burg 



V2000 
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Die Unterwasser-Leuel sind 
wirkiich schón - und mer hat 
schon Angst worm weiBen 
Hal? 



ormalerweise ist es fur einen stol- 
zen Computerbesitzer der Alptraum 
schlechthin, wenn sich ein Virus aus- 
gerechnet seinen CPU-Boliden ais 
Heimat aussucht. Vor zehn Jahren tobte 
jedoch durchaus gewollt eine andere Art von 
Virus auf so manchera Heimcomputer: 
Urspninglich ais „Zarch" fur den Archi- 
medes entwickelt, muBten Zocker in einer 
Art Luftkissengleiter Aliens eliminieren, 
die die Welt mit einem rotfarbenen Virus 
verseuchen wollten. Das Spiel vom 
„EIite"-Schopfer David Braben wurde spater 
auch fur den Amiga und den Atari ST konver- 
tiert und erhielt den Titel „Virus". Gerade noch 
vor dem Eintritt in ein neues Millenium griff 
Altmeister Braben dieses betagte Spielprinzip 
wieder auf und prasentiert mit „V2000" grafisch 
zeitgemaB und mit neuen Ideen gewurzt das 
Remake des Game-Oldies. 
Wieder breitet sich der auBerirdische Virus auf 
der Erde aus und laBt Lebewesen (Spinnen, 
Kafer, Wespen, Tausendfufiler 
etc.) zu erstaunlicher Grófle 
mutieren. Um zu verhindem, daft 
eine Location vollstandig in den 
Besitz der Aliens gelangt, muB der 
Spieler, abermals in einem Luft- 
kissengleiter unterwegs, in den 
zahlreichen Leveln jeweils samt- 
liche infizierte Geschópfe aus- 
schalten und anschlieflend das 
Nest vernichten - schafft er dies 
in einer bestimmten Zeitspanne, 
bekommt er eine Auszeichnung 
(bei funf Awards winkt im iibrigen 
ein Extraleben). AuJJerdem gilt es, die Bewohner 
einer Region davor zu bewahren, den feindlichen 
Kreaturen zum Opfer zu fallen. Die Einhei- 




In unserer Basis herrscht eifrige 

Betriebsamkeit 

mischen konnt Ihr auch an Bord Eures Schiffes 
beamen und bei Eurer Basis absetzen, wo sie in 
Wissenschaftler umgewandelt werden und in der 
Fabrik nach neuen Waffentechnologien oder 
anderen Power-Ups (z.B. eine Vergról3erung des 
Laderaums) forschen. Davon abgesehen, lassen 
sich solche wertvollen Ausriistungsgegenstande 
auch in der jeweiligen Szenerie entdecken. So 
konnt Ihr Euer Fluggefahrt mit Flammenwerfer, 
Plasmakanone, Raketen, verschiedenen Bomben, 
Granaten und weiteren Verteidigungswerk- 
zeugen bestiicken und auf hilfreiche Items wie 
Ballast, der es Euch ermoglicht in Gewasser hin- 
abzutauchen, Schutzschilde, ein Robotfahrzeug, 
das verseuchte Areale mit Gegengift bespruht, 
oder diverse Geschiitze zuruckgreifen. Je weiter 
der Spielverlauf voranschreitet, desto mehr 
Utensilien durft Ihr Euer Eigen nennen. Gelingt 
es Euch nicht, eine Region von dem Virus zu 
befreien, sttirzt diese Welt in Dunkelheit und Ihr 
mufit erst alle Gegner und die Brutstatte ver- 
nichten, bevor Ihr einen erneuten Anlauf unter- 
nehmen konnt, um die Mission doch noch erfolg- 
reich abzuschlielSen. cis 



Was oberflachlich wie ein recht simpel gestrick- 
tes Ballerspiel aussieht, offenbart bei naherer Betrachtung doch 
uberraschend viel Einfallsreichtum. Nicht jede Waffe zeigt bei den 
Feinden die gewunschte Wirkung, so dali man mitunter ersl aus- 
probieren muB, mit welchem Gerat einer Kreatur der Garaus 
gemacht werden kann. In der Colorado-Welt ist es sogar móglich, 
durch das Zerstóren eines bestimmten Felsbrockens quasi das 
Wasser abzulassen, damit man das herumwuselnde Getier bes- 
ser beharken kann. Auch das Feature mit den Einwohnern, die 
man an Bord teleportiert und dann in der eigenen Basis nach 
iuen Technologien forschen lafJt, ist ein geniales Spielelement. Die extrem gewóh- 
nungsbediirftige Steuerung des Kampfgefahrtes inklusive seiner beiden Flugmodi ist 
die eigentliche Schwache von „V2000", da sie doch einiges an Ubung erfordert und 
deshalb ein schneller Einstieg in das Spiel verwehrt bleibt. Hat man diese Hurde erst 
einmal genommen, besitrt „V2000" jedoch durchaus Suchtpotential. 



Name: V2000 

Genre: Action 

Hersteller: Grolier 

Interactive/Ubi Soft 

Schwierigkeit: .ansteigend 

Preis: cirka 100 Mark 

Steuerung: Tastatur, 

Joystick, Maus, Gamepad 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

Multiplayer: .bis 8 Spieler, 
Seriell, Modem, tPX, TCP/IP 



Mindestanforderung 
P120, 16 MB RAM, 2x CD, 10 MB 
HDD 

Empfohlen 

P200, 32 MB RAM, 4x CD, 3D-K3rte 

Grafik 78% 

Sound 77% 

SpielspaB 
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Gal«axis Futura 



Captain Gysis zweiter Ausflug ins politische 
Adventure scheint ihm bei der Bundestags- 
wahl ja ein paar Prozentpunkte eingebracht zu 
haben. Nachdem er sich bereits in Teil 1 mit Com- 
mander Kohl auf dem Raum- 
schiff Bonn angelegt hatte, 
wird er ais Einstieg in sein 
neuestes Abenteuer auf 
einem diistren Planeten aus- 
gesetzt, wahrend sich das 
Mutterschiff auf direktem 
Kurs auf ein schwarzes Loch 
zu bewegt. Nun ja, mit dem 
„schwarzen" Loch ist das ja 
nun wohl nichts mehr... 
Gab es den Yorganger noch 
ais Shareware-Version, kommt Galaxis Futura 
nun in einer groBen, bunten Box, allerdings zum 
(sozialistischen?) Sparpreis von knapp 40 Euros, 
ah, Mark. Nun liegt alles in den Handen des 
bebrillten und in seinem blauen Gummi-Action- 
suit leicht drallen Captain Gysi. So muB er mit 
einigen merkwurdigen Gestalten auf einem Polit- 




Der Bart ist ab, aber nur fur Hierse 



Planeten palavern was das Zeug halt, und eine 
um die andere schrage Situation mit stoischer 
Ruhe bewaltigen. Ais eifriger Helfer steht ihm 
wieder Kollege Kinkelstein zur Seite, ein Stein- 
brocken mit FuBen, Hut 
und Brille, der Hiiter des 
Inventars (solange keiner 
fragt, wo dieser „Fels in 
der Brandung" seine 
ganzen Sachen verstauen 
will). Polit-Prominenz wird 
erneut in vielen durchge- 
knallten Charakteren 
erscheinen, so z.B. die voll- 
busige Laura Nolte oder 
die „space-ige" Angie (Mer- 
kel, wie sie im richtigen Leben heiBt). Mehr Pro- 
bleme hat da Zwerg Hierse, dem sein Bart Wolf- 
gang entflohen ist. Dieser will aber nur zu dem 
alten Laberkeks zuruckkehren, nachdem er vom 
Captain rosa eingefarbt wurde, und so fur ein 
weiteres Puzzlesteinchen auf dem Weg in eine 
neue Welt der Politikgeschichte sorgt. ts 
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In unseren politikmuden 
Zeiten tut ein biBchen 
Selbstverarschung immer 
gut. Und Captain Gysi 
schafft es erneut, ein wenig SpaB in das 
sonst so staubtrockene Bonn-lmperium zu 
bringen. Das Spiel ist schnell durchgezockt, 
aber das ist in Ordnung fur den kleinert 
Scherz zwischendurch. Wer aber dennoch 
festhangt, findet auf der Burns-Webseite 
einen komplettsn Walkthrough. 

Name Captain Gysi - 

Galaxis Futura 

Genre: Adventure 

Hersteller: . .Burns Software 

Spieler: i 

Multiplayer - 

Mindestanforderung 

P133, 32MB, 8x-Laufwerk, SVGA 

Grafik 58% 

Sound 55% 

SpielspaB 
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OkAy Soli 

|Am GrabenZ 92557 Weiding 



101 Airborne [9-98] DA 84,90 [hortbuster DV 49.90 Rfa9BWMQnoli,ikot. DV 74,90 I ,SS« n * V - 

'-—'[MS] DV 61,90 CwtizoHon 2-Urt.Cloait DV 66.90 Fighter Pilot [10-98] DV 51901 ,.-9,90 



: -., E:':;n:M 
688i Hunter I .... 
Abe's Exodus [2-99] 
ACM 1918 [2 99] 
Adrenfx 
Aga ot Enpii 



DV 75,90 Cviliz(rt1o n Coli to Power* 77,90 Rghter SouoSron * ' ' 74 90 

74,90 OoseComboi 2.0 DV 85,90 Finol Foniosy VII DV 79190 

DA 74,90 Cljedo 2 - DV 61,90 Righr Simulator 98 OVI0500 

DV 47,90 Colin MCRoe Rally " DV 74,90 - German Airports 2 52 90 

DV 84,90 (oinanchfi 3.0 Gold • DV 74,90 Formel I '97 DV 7690 

DV 61,90 Combrrl Fligłilsimuiator ' DV 97 90 Forsoken DV 75'90 

DV 34,90 Corttmnndos DV 79,90 Frankrekh 98 WM DV 45' 90 

DV 24,90 ConFlirt; Fieesnace DV 75.90 Gobriel Knight 3 ' 

DV 24,90 - Misuon [9-98] 
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eMail: Okaysoft@T-Online.de 
HTTP://V\iWW.OKAYSOFT.DE 
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Ige of Empire 
EJponsionPock " 

- neue Epodie 1+2 ' 

- neue Epodie 2 * 

- Die neue Epocbe 
gerrnonisdie DHensive DV 24 90 Corp Wors [9-98] 

. AgeolEmpires2[l-99]DV i,V. Creolures 2 [9-98] 

i Air!ineTyroon[10-98] DV 72,90 Crime Klller 

9 AlienEorth DA 67 90 Crom agnon- Wiece c... .. 

Alien Inlelligence f.9-9B]OV 69,90 Doikottmn [10-98] DV 78,90 Globcl Dominotion ■ DA 7290 , 

Alpha Cenlauri [<] DV 76.90 DarkVengeonce' 74,90 Gald Games 3 * DV55)90 

Anno T602 DV 71,90 Deathlrnp Dungeon DV 78,90 Grand Prix 500cc * DV729o! 

insel, neue Abert. 33,90 DeerStalker DA 54,90 Grand Prix Legrads' DV 78 90i 

DV 61.90 



DA 35,90 Gah. Xnighl Anlhology " DV 37,90 

DV 63,90 Gome, Nel K Moich DV 56 90 

DA 71,90 GenelkEvo[Lrtio(i[9-98]DA 79 P 

DV 72,90 GefMedieW DA 73 ( 



- Pirolei kle DV 2590 0. Industrie Giganl Gold DV 629Ó GraraTlbefrAuir" 
Aitstoss 2 Gold ii DV 59,90 Descenl 3 [12-983 i,V Gr~ - : 
[9-91] 



DA 29,90 H.E.DZE! ._, 

i,V. HolRiferiO-98] 

. "-: ..:...■■■■.-- :■:. ■: -■; ,.. ■ ■.■■-,:■: 

\ 72,90 DiebylheSword-Miss/DA 35,90 rjgi 



! ArmyMen 

\ Ar1ofWarVol. . 

I Asghnn [10-98] DV 73,90 Die Siedler 2 Gold Ed. DV 54,90 (hortofK*™ 

| As,eroids3D[ll-98] DA 58,90 Die SFedler 3 " DV69,90 Heovy Geor 2 [1 1-9BJ 

fi'.' 71 Ift H=,=i';, 1 r 11 00) 



DV 73,90 

DV 71,90 

DV 78,90 

EV 81,90 

DV 71,90 

DV 62,90 
"90 



DV 53>0 DieVersuthung DV 73,90 Herelk 2 [11-98J EV 7890 

: ::i-Siormo.Gift3DV 69,90 Hesperion Wars [9-98] DV 7290 
U I ,UUi.;J.JT,„, ni lian lkt_ rt noi ni «nn n. Ci. ' S.. Ui'i. 



Anno neue Inseln... 33,90 
AoE. Expans.Pack* 61,90 
Jasged Alliance 2 * 72,90 
Shogo * 81,90 

Grand Prix Legends' 78.90 
SIK * 75,90 

Halflife * 78,90 

3D Ego Shooter auf Anfrage! 



Sidewinder Freestyle Pro 125,00 

Sidewinder- Force Feedbrjtk Wheel 369 00 

' FI Sprint Wheel 119,00 

isler3D 179 00 

429,00 
PCI 293,00 



DV 41,90 Rrjyrnari2[!-99] 

DA 71,90 Reóh 

DV 66,90 RebelMoonRevolurion 

DV 27,90 Rebeflion 

DV 68,90 Red Baron 2 
29,90 Hedline [11-98] 

DV 71,90 Renta Hero [10-99] 
; Requiem [12-981 
Revenge ol Arcaae 



DA 74,9C 



DV 73,90 Tungusko [12-98] 
DV 76,90 Turek 2 [12-98] 
■..-■::■■■ ,-.. :.:■--" 
:' : :-:rro9[12-98] 
D'- ^ ; ; Jlrimn AscensFon f?] 
DV 76,90 Ultimo Online 
DV 75,90 Unreol 
DA 73,90 Unreol 
DV 61,9" " 



DA 83,90 He«plore 

DA 71,90 HDmeworld [12-98] 

DV 37,90 Hordes[18.12.9B] 



Babylon 5 Giiided.Tour DA 24,90 Drokan [2-99} 

Boldurs Gate ' DV 76,90 Droiyon 

Baphoraet.fluch2 DV 71,90 DSAl-3NordlondTril 

Borrnge[10-98] 5290 DSF Fussbolln "" 

^2000110-98] DA 60,90 D«ne 2000 

Bolf le Ai-enDiToshinden 2DV 67,90 Dune2000 

Sorrlespire [10-98] DA 73,90 Dungeon Keeper 

BigAir[ll-98] DV 76,90 ■ Mncbte d. Finiternis ' 

Bniłg 2 [10-98] DV 67,90 Dunjeon Keeper 2 ['] 

Billord Nighrs [9-98] DA 67,90 Dynosty General [?] 

BioFrecks[10-98] DA 74,90 Eartriworm Jim 3D " 

Black Doblio [10-98] DV 71,90 Eoslern Front Mission 1 

Bu9gvfl0.98] DV 74,90 Eliminator 13-99] 

Bundeslicja 99 FufJb M. DV 76,90 Emergenry ilnpware) DV 59 90 JediAlli 



dv tog 

dv ■;;;■: 

:■■ : : ■ 

DV 85,90 



EV 69,90 Incoming 

Incubotion -Mtssion uv nw- 

:.- :' : : ■:■■ :..--r :: 

82 90 Inl F 

LX ltilerventioii[ll-98] DV 7790! 

DV 74,90 isroelAirForte[10-98] DV 7290; 

DA 26,90 Janaed Alliance 2 ' DV 72,90: 

"' 72,90 Joz7.Jtickrabbit2 DV 58 ' 



C+C2 ■ Vergellimgsschl. DV 27.90 EipertPool[l-99] 
C+C 3: Tiberian Sun "DV 92,90 Extreme G 2 [12-98] 
(-C 3: Tiberian 5un [?] EV i V. F-l 5 (Jnne's) 



DV 25,90 

DA 79,90 

DV 59,90 -Mplerieso.t.Silb DA 37,90 

'■■ ■ : :.■■■■ i. ni 76=o 

DV 79,90 JohnrrWdenNFL'99- DA 76,90 

T : ■■:.■■, ■>.:Ls i iri- [; i?;: 



... DV 38>0 F 22 ADF Red Seo 

Coesori Fanlosy Slois " DA 5,90 flRoangSim. 

Cormogeddon 2 ' EV 79,90 Fnlcon 4.0110-98] 

[ormogeddon Mox Pode Follout 

-fobr mr Hdlle DV 49,90 FmW2[!l-98] 

Coslrol Hondo 5uperbikeDV 73,90 ReldsolFire 

Centipedeni-?81 73,90 Hfa '99[U-98] 



0i DV 33,90 tonoW Lorę 3 [2-99] DV 79*90 



DV79,90Lorry'sCo!ina 
DV 71,90 Lioih[10-98] 
DV 72,90 UnksLS'98 
DV 79,90 -Kur; KollectiDn 4 

DA 72,90 IM;LS'99[11-981 
DV 82,90 1MX ■ Lady, Mogę.. ' 




DV 48,90 

DA 74,90 

DA 77,90 

DV 57,90 

EV 83,90 




Ldwenzahn 2 

LodeRunner2[9-98] 

Lordi of Magie 
■AddDn[10-98] 
: Lords Ravel Edilion 
| Lula Inside 
i Ml Tonk Platoon 2 
: Moehines[12-9B] 
: ModTrox[lD-98] 
!Malkari[l-99] 
i Mono :Der Weg der sch. 
I Monhatten [10-98] 

MAX2 
] Mayday 

i Meukommamier 
I Mechworrior 3 [?] 
iM«siah[2-99] u. 

;Meiro-Polke[10-9B] DV 73,90 SIN [fl.98] 

MIA [9-98] OA 69,90 SIN [10-98] 

jMigbUMagir.6 DV 71,90 Soldiers al Wor 

Monkey Islond 3 DV 82,90 Sonic R [9-98] 

MoloRacer2[ll-98] DV 76,90 Saote Ortus [11-98] 
■ Molotross Madnes! DV 84,90 Spearhead [10-98] 
! MM ■ Jubiloums Edition DV 39,90 5pet Oos' Ronaer fcs 
i Mystery lilands [?] DV 65,90 Spiel des Lebens ■ 
INAM (3DShao1er) JS 79,90 Sparls TV Boxing ' 

NBA '98 DV 72,90 StorTrek Klinr-- u 

NBA Live '99 • DV 76,90 - Secrel & (ury ■ i,y. World War 2 Rghlt 

Need far Speed 3 DV 74,90 Slor Wars; Focie Cnm ' i V. Norttrmww! 

:osRadag" DV 73.9D Slarcrnh DV 81,90 Worm.2 

NFLBIrrz[10-98] DA 75,9D -Broodwar [10-98] DV34,90 X-Com bAnaKn 

DV 28,90 X-^; ih^^ 



DA 73,90 Ringv.Helden+Gottem'DV 77^90 " Developer Levels * 
' 73,90 Riverwld [10-98] DV 7590 . SSr ' 
DV 71,90 S.a.R.5. [10-981 DA 61,90 Urban Asioult 
DV 75,90 SAGA • A™ o.i. YikW DV 77 90 V 2000 HO 981 
DV 71,90 Sculltap! 10-98] M DV4690My 98] 
DV67,90Sbog(, K [10-9B] DA 81^0 wV[10 98] 
DA i,V. Sierra -Pro Pilot DV 75,90 VIVSFooiball[ll-9B] 

™ 5imCHy3D00[ll-98] DV 82,90 Wall Street Tyroon ' 
DV 75,90 Wor Games 



DV 65,90 
52,90 

DV 77.90 

EV 79,90 

DA 24,90 

35,90 

35,90 : 

DV 82.90 

D'. 72 9j 

DV 77,90 

DA 73,90 

73,90 

DA 73,90 

DV 74,90 

DV 81,90 



EV 81,90 We- of the Worids 

DV 69,90 Worlordi 3 - Darklords DV 39 90 
DA 53,90 Wartom [9-98] iV 

'" Wet Alladt [11-98] DV8S,90 



DV 73,90 Wild Metal Counlry" 

DV 69,90 Wing Commander 5 

DV 61,90 Gald[10-98] 

DV 65,90 Wizordry8[2-99-] 

Honar-DV 59,90 World Football Mon ' 
Fury* i,K World War 2 Fiahlers ' 



NFL0uor1erbi)ck'99' DA 60,90 -Insurre 

NHL '98 DV 72,90 StumCroft 

NHL'99[9-98] DV 74,90 Strutego [1 D-93] 

Ni«2[10-98] DV 72,90 Srrataohere 

Nighllong - Union Gty ■ 72,90 Superblke World Ch. 

Nighlracre Creatures EV 59,90 Team Apoche 

iP-Ml 1 ;, 98 ,] . DA 78,90 Tellarian Defence 



DV 74,90 

DV 72.90 

DV 76,90 

DA iin 

DV 76,90 

73,90 

DV 39,90 

DV :5=: 

:. 

W 79,90 



DV 61 90 Yoangl 

DV 73,90 Zeus 

DA 73,90 ZZAP [10-98] Dl 

DV 66,90 Hardware 

DA 73,90 GrnTOGamepadxTermincjtpr96,90 



un Road Challenge ' 68,90 Test Drive 4x4 [1 1 -98] DV 76,90 Sidewinder -Gamepd" 

Outtoit [11-98] i,V, TedDrive5[ll-98] DV 76,90 ■ Freestyle Pm fŁcross 12500 

Potnej Commander DV 66,90 Tei Morphy O.erseer DV 46,90 - Force Feedback pro 249,00 

PinhaUr(ode[12-9B] DA 63,90 The Houseol the Deod DA 67,90 - Fora Feedback pro USB 26500 

PraaSyndicote[ll-98]DV 68,90 IheotreofPain [9-98] DV 71,90 - Predsion Pro USB 11800 

Police fjuestSwit 2 ' DV 66,90 TidesofWar[9-98] DA 71,90 Saifek PC-Dmh 124'00 

Papulous-D. Schopiung- DV B2,90 Tiger Woods '99 ' DV 76,90 Soandblosler 16 Valae 63 00 

Power Cbess 2.0 ' DV 79,90 Tamb Raider 2 DV 78,90 Saundblaster AWE 64 U. 12500 

Premier Manager 99 ™ " Dn T — L <■-'- " ""• "" ■ "- — 

Prey[10-9B; 



" DV 74,90 Tamb Haider 2 -AddOn DV 23,'90 Diamond Viper PCI/AGP ie 159 00 
JL Ton* "njder 3 • DV 87,90 Crecrlive L 3D-BI. 12MB 429,00 



.. J: World TourGolf-DA 77,90 IonitTrouble[ll-98] 

Prof.SportsCorRacing" DA 73,90 Totol Annihilation 

ProiedAiros DA 73,90 - Battle Tactic 

"■-itforGlory5- DV 7B.90 - Kingdoitts [3-99] 

n * "5,90 ttW&n 

i,V- Megc Pode 

! -> 76.50 ,,ooaer[3-99i 

W 73,90 r-.osdRoge 



Roge of Moges ' 
yraadTycoon2[7] 
Roinbow6[9-9B] 
Rolly Genemtion ' 



73,90 MaxiGamer3D2-12MB 499' 
CD - Roblinge ob 2 70 

DV 33,90 SAMMLUNGEN 

81,90 BeslolSierta- DV 46,90 

DV 37.90 GoUGomes3- DV 5590 

0V 6190 RoePloy Gamę (one DA 59 90 

i.V SeW Games 1 DV 34,90 

DA 7290 ToiclHeeven2 DV 6990 



^^^^^W^l^^JM ^n^^TSC HiafJ^ts maa his 20:00 g 

Stommkunrjen (ruch der 3. fiesteilung) ^ff^ffff^^ Preissenkung gebi 

werden cjegen Rechnung beliefert. Versoid er- fftjWKf^A ^i Preiserhohung werden Sie informiert 
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Die heiflesten 
Kufen des Jahres 




Kamerazooms und 
Spielerstatistiken wiirzen 
das Match 
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Star-Spieler: Taucht der 
Stern auf, ist ein 
SpezialschuB mógł i eh 



Seit 1992 sorgen EA Sports' Eishockey-Spiele 
fur Furorę auf Konsolen wie Computern. 
Rechtzeitig zu Beginn der kalten Jahreszeit durft 
Ihr nun wieder in die Schlittschuhe schlupfen 
und Euch einen Spitzenplatz in der nordamerika- 
nischen Eishockeyliga erkampfen. 
Dank Lizenz sind auch in der Neuauflage wieder 
alle originalen Teams und Spieler der NHL ver- 
treten. In umfangreichen Statistiken bekommt 
Ihr samtliche Daten der Saison 97/98 geboten, 
zusatzlich konnt Ihr 18 Internationale Mann- 
schaften - von Tschechien bis Deutschland - aufs 
Eis fuhren. Wer mit der Datenfiille nichts anfan- 
gen kann oder will, darf ohne Umwege iiber eine 
Quickstartfunktion in das actionreiche Gesche- 
hen auf dem Eis einsteigen. Auf Dauer fesselnder 
ist es naturlich, ein Team innerhalb einer Saison 
auf die vorderen Platze zu bringen. Zwischen den 
Begegnungen durft Ihr dann auch etwas Trainer- 
und Managerarbeit wie Spielertransfers, Neuver- 
pfiichtungen oder Umstellen der Mannschaftsrei- 
hen erledigen. Wenn Euch 
die regulare Saison zu lange 
dauert, kónnt Ihr auch gleich 
direkt in die Playoffs einsteigen 
oder in einem selbstgestalteten 
Turnier urn die Goldmedaille 
kampfen. 

An der Steuerung der gut 
gepolsterten Schlittschuhlaufer 
hat sich seit NHL 98 nicht viel 
geandert. Ob Passen, SchieBen, 
Hakeln oder Bodycheck, Feld- 
spieler wie Torhiiter lassen 
sich exakt kontrollieren, ohne 
dafi Ihr zu viele Tastenbele- 
gungen auswendig lernen miiBtet. Gehen Eure 
Spieler zu aggressiv gegen gegnerische Hitzkópfe 




Voll auf die 12: Auch Schlagereien 
werden kommentiert 

vor, bekommt Ihr fur die folgende Massenprii- 
gelei durch eine Reihe Befehle vom Verhbhnen 
bis zur kurzeń Geraden schlagkraftige Argumen- 
te in die Hand. Auch der Reihenwechsel und eine 
Anderung der Taktik lassen sich wahrend der 
Partie via Knopfdruck durchfiihren. Neu einge- 
fuhrt wurde ein Powerbalken, mit dem Ihr die 
Schlagkraft des Schusses bestimmt, Damit NHL- 
Neulinge nicht gleich zu Beginn scheitern, hat 
EA Sports einen estrem leichten Anfangermodus 
eingebaut, der neben schnarchigen Gegnern auch 
einen gróBeren Puck bietet. Zudem lassen sich 
18 verschiedene Spielziige ausgiebig iiben. Fiir 
Veteranen, die sich bereits von NHL 98 unter- 
fordert fiihlten, gibt es ein All-Star-Level, das 
noch etwas schwieriger ais beim Vorganger ist. 
Grafisch bietet EA Sports wieder mai feine 3D- 
Kost. Fiinf NHL-Profis wurden verpflichtet, um 
den Polygonen via Motion-Capturing lebensechte 
Bewegungen beizubringen. Kamerafahrten durch 
die verschiedenen Stadien, schnelle Schnitte 
zwischen Wiederholung, Ersatzbank und GroB- 
aufnahmen einzelner Spieler und die Einblen- 
dung detaillierter Matchstatistiken schaffen iiber- 
zeugende Fernsehatmosphare. sf 
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Eigentlich wird es ja langsam ermii- 

dend, Meinungskasten fur die Spiele der FIFA- oder NHL-Reihe zu 

schreiben. Aber auch bei der 99er Version bleibt mir nichts ande- 

res iibrig, ais in Lobeshymnen auszubrechen. Wie die Jahre zuvor 

kommt die Referenz in Sachen Eishockey aus Nordamerika, wie 

immer technisch brillant und spielerisch einwandfrei. Ob adrena- 

lintreibende Zweikampfe, spannende Torszenen, harte Bodychecks 

oder schnelle Konter, alles, was diesen Sport so rasant und attrak- 

tiv macht, bekommt Ihr in gebalrter Form geliefert. Bis auf einige 

eckige Polygone und ein paar Graflkfehler (manebe Animationen 

sind etwas abgehackt) unterstutzt die schmucke Optik den hervorragenden Gesamtein- 

druck. Auch die Soundeffekte passen hervorragend 2ur Action auf dem Monitor. Einzig 

die lahmen Sprecherkommentare sind wie jeher mehr nervig ais nutzlich (das mag aber 

auch ein allgemeines Problem deutscher Sportberichterstattung sein). Fazit: Sportfans 

eifen zu, Sporthasser auch (damit sie mai merken, was Ihnen entgeht). 



Name NHL 99 

Genre Eishockey- 

Simulation 

Hersteller EA Sports 

Schwierigkeit . . .einstellbar 

Preis ca. 90 Mark 

Steuerung Tastatur, 

Gamepad 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer Modem, 

IPX(bis12) 



Mindestanf orderu ng 
P166, 16 MB RAM, 4x CD, 

Empfohlen 

P200, 32 MB RAM, 8x CD, 3D- 

beschleunigte Grafikkarte, Gamepad 
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Mehr ais 40 neue Szenarien fur 
Einzel- und Mehrspieler 

Uber 300 neue wid grófiere Inseln 
mit neuen Landschaftstypen 

BeiiutzerfreundUcher Editor zun 
Erstellen eigener Insehcellen 

Oplimierter Compulergegner in 
Bezug airfTakttti und Reaktionszeit 

Erueiterter Kampfmodus 

c Aoc/i mehr Details: neue Figuren, 
Zwischenereignisse, Cu( Scenes 

Neuer Soundtrack 
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Nightlong 



Wir schreiben das 
Jahr 2099: Ein 
Verwirrspiel um 
Macht und Geld - 
und eine 
furchtbare 
Gefahr... 





Der Nightclub Free Climax ■ 
von Union City 



Joshua Reev ist Privatdetektiv, hartgekocht 
wie alte Rinderleber. Hugh Martens ist Btir- 
germeister von Union City, und aus alten Zeiten 
hat er noch was gut bei Joshua. Eva Tompson 
gibt sich ais femme fatale und besitzt einen 
Nachtclub. Um diese drei Figuren herum strick- 
ten die Storydesigner ein Netzwerk aus Intrigen 
und Tauschungen. Martens muB namlich um die 
Wiederwahl bangen, da sein Hauptsponsor 
Genesis Cryogenetic. ein Biotech-Konzern, Ziel 
von wiederholten terroristischen Anschlagen 
und deshalb machtig bose ist. Reev scheint 
genau der richtige Mann zu sein, um die Hinter- 
manner der Bombenleger zu entlarven. 
Er geht denn auch frisch ans 
Werk - aber bald schon stellt 
sich die Frage, auf welcher 
Seite die bad guys in Wahr- 
heit lauern... 

Man steuert Reev durch ein 
klassisches 3D-Grafikadventure im 
Lucas-Arts-Stil. Hauptsachlich geht es 
darum, Gegenstande zu nehmen, sie zu korabi- 
nieren und/oder anzuwenden. Die Maus zeigt 
alle wichtigen (und ein paar 
unwichtige) Objekte an, 
sobald sie dariiberfahrt. Und 
wenn auch einige der Ratsel 
nicht gerade zu den leich- 
testen gehoren, so steckt 
doch immer nachvollzieh- 
bare Logik dahinter. Zudem 
gibt es die folgende Faust- 
regel: Ist ein Gegenstand 
schon mai extra per Maus- 
erkennung eingebaut wor- 
den, so lohnt es sich mei- 
stens, zwei oder drei Gedan- 





Nein, dies ist nicht das Wohnzimmer won 
Tarzan und Jane, sondern die Bar in 
einem atrfgegebenen Zoo 

ken darauf zu verwenden, wozu 

er vielleicht taugen kónnte. 

Dem Sound mufi man inso- 

fern ein Kompliment raa- 

chen, ais er sich perfekt und 

unauffallig an das Geschehen 

anpafit, aber doch einiges zur 

dusteren Atmosphare beitragt. Und die 

deutsche Sprachausgabe klingt - soweit sie in 

unserer Yersion schon eingebaut war - eben- 

falls sehr annehmbar. jn 
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Selbst die U-Bahn hat noch einen 
Untergrund (schauder) 



Das italienische Próg ram miererteam 
Trecision wehrt sich gegen einen Vergleich mit „Blade Runner" 
- einerseits zu Recht, weil der traditionelle Ratselstil von „Night- 
long" mit Westwoods kultiger Filmversoftung tatsachiich nicht so 
viel zu tun hat Andererseits laufen aber Atmosphare und Feeling 
beider Games schon ziemlich parallel, und nach al! den Render- 
orgien macht es mai wieder richtig SpaG, ein klassisches Adventure 
mit gezeichneten Bildern und knobeligen Ratselnussen zu spie- 
len. Gut, es gibt ein paar Ecken und Kanten: Notwendige Objekte 
sind z.B. manchmal ziemlich klein, bei den Ratsein stóBt man ab 
j zu auf eine etwas ungeschickte Stelle, und die versprochene 16-Bit-Farbtiefe scheint 
i nicht auf das (ansonsten interessante) Intro zu beziehen. Aber das alles sind letzten 
Endes Randerschetnungen, die den Spielspaft nicht wirklich beeintrachtigen. Anders 
gesagt: Wer Cyberpunkiges mag, wird „Nightlong" lieben - aber auch sonstige Adven- 
eunde diirften hier auf ihre Kosten kommen. 
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Name Nightlong 

Genre Adventure 

Hersteller ..... Trecision/ 

Team 17/IV1icroprose 

Schwierigkeit schwer 

Preis ca. 90 DM 

Steuerung Maus 

Besonderheiten minimaler 

Festplattenbedarf 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer - 



Mindestanforderung 
P100, 16 MB RAM, 4x CD, 35 MB 
HD 

Empfohlen 
P133, 32 MB RAM, 4x CD 
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HNeed for 

Dritter Teil - kein 



Rasen, bis die 
Reifen gliihen - 
hier ist es nicht 
strafbar. 
Wer dennoch 
Angst vor den 
Computer- 
Strafzetteln hat, 
wechselt die 
Fronten und 
verteilt sie 
selber... 



25 km/h 
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Ais Polizei werkleidet 
ungestraft rasen - die 
„Bosen" sind nur die 
anderen... 




...durch die Felder, durch die 
Auen... 




Wenn plotzlich Flugzeuge mitspielen, wergiBt man schon mai das 
Losfahren... 





A ller guten Dinge sind drei - so dachte man 
sich wahrscheinlich auch bei Electronic Arts. 
Nachdera schon beide Vorganger-Spiele einen 
groBen Erfolg verbuchen konnten, diirfte der 
dritte Teil nim einen 
hammerartigen 
Einschlag hinter- 
lassen. Es wur- 
den viele An- 
derungen vor- 
genommen - 
sei es optischer 
oder spieltech- 
nischer Natur. Der 
Sinn des Spiels ist r 
wie vor der gleiche: Rasen, sich 
nicht erwischen lassen und auf der Piste bleiben. 
Und genau letzteres ist der Haken! Ich kann mir 
keine StraBenbelag-Gemeinheit vorstellen, die 
die Programmierer von EA vergessen haben 
konnten. Dazu kommen perfekt in Aussehen und 
Wirkung (!) durchgestylter Regen, Schnee, etwas 
Schlamm und zu guterletzt der „Traum" eines 
jeden Autofahrers: Kopfsteinpflaster, das man 
nicht sieht, weil Laub driiber liegt - nasses, ver- 
steht sich. Bei der nachfolgenden Landung im 
Graben verdreckt dann auch noch die Wind- 
schutzscheibe... 

Egal, welche der vier Kamerapositionen (Vogel, 
Dach, Innen, StoBstange) gewahlt wird - fur den 
Auto-Fan gibtfs Leckeres! Chrom- und Lackober- 
flachen realistisch bis zum geht nicht mehr, foto- 



realistische Cockpits und sensationelle Licht- 
effekte heben den „Suchtfaktor" dieses Spiels um 
einiges. Besonderes Zuckerl: Englische Wagen 
haben natiirlich Rechts-Steuerung. Was das 
Fahrverhalten betrifft - da kann schon leicht 
Frust aufkommen, denn wer sich ohne „Vor- 
kenntnisse" in den Lamborghini Countach 
setzt und losrast, bleibt wahrscheinlich 
nicht lange auf der Piste - schlieBIich 
verlangen diese Boliden einiges an Fin- 
gerspitzengefuhl. Zum Anfang sollte man 
sich mit dem eher gutmiitigen Mercedes- 
Benz SL 600 Cabrio begniigen. 
Das eigentliche Spielgeschehen ist dann - wie 
bei jedem Autorenn-Spiel - recht simpel. Fahren 
wie der Teufel, rempeln (oder auch nicht), 
ankommen und siegen. Aber bei NFS-III hat sich 
wiedermal gezeigt, daB auch ein Spiel ohne 




Das Hauptmenii in alter Manier - nur 
etwas unubersicntlicher 
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dritter AufguB! 





Wenn Schnee und Eis 
die Wege gIStten, dann 
gibfs auch 'nen 
Winterdienst. Aber trotz 
perf ekt gefegter Pisten 
kann's rutschig werden ■ 
schlieBlich wurde man 
ja auch uor der Kurue 
gewamt... 



2 j£__ 

Der Vorausfahrende hat 
unsere Wndschutzscheibe 
eingesaut! Gliicklicherweise 
werf liegt der Dreck recht 
schnell... 



„mystischen Tiefgang" und verzwickte Ratsel 
irren SpaB machen kann. Dazu tragen auch die 
vielen Neuerungen bei. Die interessanteste ist 
zweifellos der (in den Vorganger-Versionen nicht 
mbgliche) „Zweikampf mit den Bul... - sorry - 
mit der Polizei. Wurde man in „Need for Speed 
I+II" vom Gesetzeshiiter namlich erstmal iiber- 
holt, war's aus mit der Raserei. 
Mit NFS-III wird das jetzt endlich anders! 
Obwohl nun ganze Heerscharen von Streifen- 
wagen iiber uns arme Verkehrssiinder herein- 
brechen, kann man diesen auch wieder ent- 
wischen - vorausgesetzt man hat den Wagen im 
Griff und umfahrt die aus meist zwei Funk- 
wagen bestehenden StraBensperren. Bei jedem 
Fluchtversuch werden die zwar immer dichter, 
aber stets ist eine Lucke vorhanden, durch die 
man schlupfen kann - theoretisch. Eine niitz- 
liche Sache ist dabei in jedem Fali das Mithóren 
des Polizeifunks (!), da sich die Herren des Knóll- 
chens liber Funk absprechen, wo die nachste 




Strassensperre aufgestellt wird. Aber Vorsicht: 
Die „Briider" haben jetzt KrahenfiiBe dabei - und 
das tut den Reifen gar nicht gut. 
Wer dann doch das ewige Fltichten satt hat, 
kann nun auch fluchten lassen! BloB einfacher 
wird's dadurch auch nicht, schlieBlich darf jetzt 
der Spieler die Strafzettelchen austeilen. Dazu 
muB er aber erstmal den oder die Raser kriegen. 
Am meisten SpaB macht das naturlich im Multi- 
player, wenn man gegeneinander nach dem „ich 
gut - du bose - Prinzip" fahrt. Die Computergeg- 
ner - egal auf welcher Seite - sind mit allen 



Da fallt einem der FuB vom 
Gas: Herrliche Landschaften 
mit tollen Licheffekten... 





Der Clou liegt im Detail: 
Lichteffekte und Schatten 
gut gestylt... 




Uor das Spiel hat EA die Konfiguration 
gestellt... 



Welches Luxus-Gefahrt soll's 
Tip: „klein" anfangen... 
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Es gibt schlechte Positionen 
zum Uberholen... 




...wid noch schlechtere - 
knallt bei dem Tempo! 




In englischen 

Wagen ist einiges 

anders - zumindest 

Fahrertiir und 

Lenkrad... 



Wassern gewaschen und fiir einen absoluten 
Anfanger in jedem Falle zu schnell. 
Leider gibt es auch in diesem Spiel einige kleine 
Enttauschungen (in welchem Spiel nicht), die 
aber kaum zur Abwertung fuhren. Da sind erst- 
mal die Systemanforderungen. Auch wenn 
NFS-III dank 3Dfx schon auf „kleineren" Maschi- 
nen lauft, sind erfullte Mindestanforderungen 
noch lange kein Garant dafur, dafi es 
auch SpaB macht. Der richtige „Kick" 
kommt erst ab einem Pentium-II oder 
einem 333er AMD K6-2 mit mindes- 
tens 64 MByte RAM. Auch sollte die 
Maximal-Installation gewahlt wer- 
den, um noch mehr Geschwindigkeit 




Bis ku fiinf Strafzettel gibfs - 
dann gehf s ab in den Knast... 




rauszukitzein. Ich jedenfalls finde es unpassend, 
wenn von der CD „nachgeladen" wird, wenn ich 
gerade auf ein Hinderois zurase. 
Dann gibt es da noch die Spiel-Meniis. Sie sind 
zwar definitiv die unubersichtlichsten seit es 
NFS gibt, doch hat man sich erstmal reingefun- 
den, gewóhnt man sich recht schnell daran. 
Ein weiteres „Argernis" ist die playmobilhafte 
Darstellung der Polizisten, wenn man einen 
Strafzettel bekommt oder gar verhaftet wird. Es 
ist mir unerklarlich, warum auf die aus beiden 
Vorganger-Teilen bekannten Verwarnungs- und 
Verhaftungs-Videos verzichtet wurde. Statt- 
dessen steht ein unbewegtes Plastik-Pixel-Mann- 
chen ohne Gesicht am Auto in High-End-Grafik 
(!) und dazu lauft ein abwechslungs- und ein- 
fallsloses Verwarnungsgelaber... 
Tja - Knóllchen fur EA: 10 Prozent Grafik-Abzug! 
Aber all das und auch die oft recht grobe Darstel- 
lung bewegter Umgebung, wie etwa ein Zeppelin, 
der die Aerodynamik eines Zweifamilienhauses 
haben diirfte, konnen dem Spielspafi nichts an- 
haben - die Pisten und Autos sind mustergiiltig 
und darum gehtfs ja schliefllich. Deshalb: Ein kla- 
rer Award fiir Need for Speed-fll.. tz 
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Schon die ersten beiden Teile von 

Need for Speed hatten etwas Kultiges. Von Anfang an konnten 

sie sich gegen die Bleifuss-Reihe durchsetzen und bestachen durch 

realistischeres Fahrverhalten der Autos. Leider waren auch die 

Systemanforderungen schon immer recht heftig. Durch den Einsatz 

von 3Dfx wurde das schon bei NFS-ll SE verbessert, und NFS-III 

kommt nun mit den gleichen Resourcen bei noch mehr Grafik- 

Raffinessen aus. Was hier an Landschafts- und Fahrzeugdetails 

geboten wird, sucht seinesgleichen - einige Patzerchen ma] aus- 

genommen. Bemerkenswert sind all die Kleinigkeiten, die erst auf- 

n, wenn sie wirklich da sind: Gewitter mit Blitz und Donner, Regentropfen, die an der 

Windschutzscheibe zerplatzen, ultrarealistischer Nebel, Schlammspritzer auf der Schei- 

be nach einem „Ausritt" in die Botanik, Blend- und Schatten-Effekte und vieles mehr. Auch 

spielerisch ist „Need for Speed-IN" den Vorg3ngem gegenuber enorm verbessert worden 

d zweifellos ein „MuU" fur jeden Renn-Freak. 



Name: Need For Speed III 

Genre: Autorennspiel 

Hersteller: . .Electronic Arts 

Schwierigkeit: mittel 

Preis: ca. 90 Mark 

Spieler: 1-bis 8 

Steuerung: Lenkrad, 

Joystick, Tastatur 

Besonderheiten:... Lenkrad- 

Force-Feedb., Dolby 

Spiel: .......... .Deutsch 

Anleitung: ...... .Deutsch 

Multipiayer: . . .IPX/TCP-IP, 
Modem, Seriell 



Mindestanforderung 
P 166 MMX, 32 MB RAM, 6 x CD, 
D3D-taugliche 3D-Karte 

Empfohlen 

P-ll 266, 64 MB RAM, 12 x CD, 
3Dfx-ll 

Grafik 75% 

Sound 85% 

Spielspafi 
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www.papy.com 



land Prijc 

Legenden der 



Ubernehmt das 
Steuer in 
Papyrus' 
Oldieracer! 



S Orosser Preis 
won 
leutschland 




Nurburgrinc 



Original-Grafiken beleben 
uergangene Zeiten wieder 





Die Fahrerperspektive bietet 
zwei Riickspiegel 



\ 



i \m\ 






Ht i 



mg&ł 



Die Amerikaner sind ein seltsames Volk. Das 
zeigt sich nicht nur am eigenartigen 
Umgang mit dem Prasidenten oder der Ange- 
wohnheit, Bier aus braunen Papiertiiten zu trin- 
ken, sondern auch an den sportlichen Vorlieben 
der jungen Nation. Baseball, Basketball und 
Football sind Sportarten, die Millionen US-Fans 
vor den Fernseher bannen, fur Fuliball haben 
hóchstens die Programmierer von EA Sports 
etwas iibrig. Auch die Formel 1, die in ganz 
Europa Rekordeinschaltąuoten garantiert, inte- 
ressiert die Amis ungefahr so viel wie eine deut- 
sche Vorabendserie. Nichtsdestotrotz sind Motor- 
sportfanatiker in der neuen Welt reichlich ver- 
treten, von Destruction Derby liber Dragster 
Racing bis zum legendaren Indy-500-Rennen 
herrscht eine breite Vielfalt in 
Sachen PS. Das Bostoner Soft- 
warehaus Papyrus beschaftigt sich 
schon seit jeher erfolgreich mit der 
Umsetzung motorisierter Sportarten 
auf den PC und buhlte das letzte 
«S2lk Mai vor y i er Jahren mit dem iiber- 
zeugenden „Nascar Racing" um die 
Kaufergunst. Erstaunlich, daB die 
Amerikaner nun - unter den Fitti- 
chen von Sierra Sports - gerade mit 
einer Formel 1-Simulation zunickkehren, die 
noch dazu 30 Jahre in die Vergangenheit fuhrt. 
Bei Grand Prix Legends werdet Ihr in das Jahr 
1967 zuriickversetzt, eine Zeit, in der der Fl- 
Sport zwar noch kein multimediales Groflereig- 
nis war, die Namen der Piloten wie Jacky Ickx 
oder Graham Hill aber trotzdem jedes Kind 
kannte. Den damaligen Fahrzeugen sieht man 
an, welchen Quantensprung die Automobiltech- 



nik in den paar Jahrzehnten gemacht hat. Die 

Boliden bekannter (Ferrari) wie vergessener 
(British Racing Motors) Marken, die Euch Ver- 
fugung stehen, haben zwar auch schon um 
die 400 PS unter der Haube, dafur ist die Karos- 
serie nicht halb so windschnittig wie bei den 
Urenkeln. Da die zigarrenfórmigen Oldies keine 
Spoiler besitzen, haben sie ein vollkommen ande- 
res Fahrverhalten ais das, was Ihr vielleicht von 
Grand Prix 2 oder FI Racing Simulation 
gewohnt seid. Der Fahrtwind, der den Wagen 
eigentlich nach unten driicken und damit einer 
besseren Bodenhaftung dienen sollte, streicht 
hier ungenutzt an Eurem Heim vorbei. Auf den 
Geraden mag das kein Problem sein, um die 
Kurven allerdings mit maximaler Geschwindig- 
keit und ohne Ausflug in den Acker zu nehmen, 
ist eine langere Ubungsperiode unerlalilich. Die 
Chance dazu bekommt Ihr in Grand Prix 
Legends natiirlich geboten, genreublich steht 
neben Einzelrennen und Gesamtweltcup auch 
ein Trainingsmodus zur Wahl. 
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Ein Fernsehbildschirm zeigt Euch den 
Uerłauf der Trainingsrunden 



Leidenschaft 




Profimodus in Monaco: 
StraBenlaternen wurden 
anno dasumal wohl nicht 
ais Gefahr gesehen... 

... was sich mit dem 
UerJust won Reifen und 

Ren n en racht 



Nur noch wenige der elf gebotenen Kursę sind 
auch heute noch fester Bestandteil des Fl-Zir- 
kus', und selbst wenn im Spiel bekannte 
Strecken wie Monza, Silverstone oder Monaco 
auftauchen, unterscheiden sich diese im Ausse- 
hen doch betrachtlich von dem, was der Fan aus 
dem Fernseher kennt. Meist dienen nur einige 
Strohballen ais Absperrung, Hauser liegen und 
Zuschauer stehen dicht an der Strecke, Biische 
und Baume saumen die Strafien. Die Entwickler 
haben sich viel Miihe gegeben und eine riesige 
Menge Archi vmaterial gesichtet, urn die 
Strecken so originalgetreu wie 
moglich in Szene zu setzen 
Neben den oben 
genannten 
Kursen dien- 
ten der Welt 
meisterschaft 1967 noch der 
lange Nurburgring, Mexiko City, Kyalami (Siid- 
afrika), Mosport (Kanada), Spa, Watkins Glen 
(USA) und Zandvoort (Holland) ais Austragungs- 
orte. Das franzosische Le Mans wurde durch den 
68er Kurs in Rouen ersetzt, laut Papyrus nicht 





Timing: Die Prasentation ist niichtera, 

aber iibersichtlich 



wegen fehlendem Datenmaterial, sondern weil 
schon anno dazumal die Fahrer dieser Strecke 
nicht viel abgewinnen konnten. 
In sechs Schwierigkeitsgraden durft Ihr zu den 
Rennen antreten. Diese beeinflussen allerdings 
nicht wie in vielen 
anderen Simula- 
tionen die Fahr- 
physik, sondern 
lediglich die 
Anzahl der zu 
fahrenden Run- 
den, die Cleverness der Gegner und den mog- 
lichen Schaden. Ais Anfanger kónnt Ihr deshalb 
ohne bleibende Dellen in eine Wand krachen 
oder Euch uberschlagen, wahrend bei Profispie- 
Iern schon eine kleine Unachtsamkeit mit dem 
Totalausfall geahndet wird. Schalt- und Brems- 
hilfe lassen sich zwar ungeachtet des gewahlten 
Modus zuschalten, dampfen allerdings das hohe 
Schwierigkeitsniveau nur geringfugig. 
Natiirlich durften auch 1967 die Piloten 
zunachst einige Ubungsrunden auf dem Asphalt 
drehen. Allerdings wurde dabei nicht zwischen 
Training und Qualifying unterschieden, sondern 
sowohl das Austesten der Fahrzeugeinstellungen 
ais auch die Erfassung der Bestzeit in einem 
Aufwasch erledigt. In Grand Prix Legends 
bedeutet das, daB Ihr je nach Schwierigkeitsgrad 
15 Minuten bis zwei mai zwei Stundert. in Echt- 
zeit fur die Vorarbeiten zur Verfugun,g habt, 
Uber ein Fernsehfenster habt Ihr dabei auch die 







'Zandvoort 





Hier dreht sich alles urn die 
Formel 1... 
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Im Replay ko nit t Ihr die 
Fahrer beliebig anwahlen 





Móglichkeit, den anderen Fahrern zuzusehen 
und Euch etwas von dereń Konnen abzugucken. 
Zwei Setup-Bildschirme dienen der mecha- 
nischen Betatigung an Eurem Untersatz, wobei 
allerdings die Karosserie auBen 
vor bleibt. Dafiir gibt es ausrei- 
chend Móglichkeiten, sich an 
Reifen, Aufhangung und Motor 
zu vergehen. 

Auf dem Asphalt angelangt, 
stehen Euch zwei Fahrperspek- 
tiven zur Wahl. Entscheidet Ihr 
Euch fur die Cockpitsicht, 
bekommt Ihr neben Lenkrad und 
Gangschaltung auch das animier- 
te Armaturenbrett zu sehen. 
Zusatzlich besitzt Euer Bolide zwei Seitenspie- 
gel, die im Gegensatz zu vielen anderen Renn- 
spielen eine sehr detaillierte Sicht nach hinten 
bieten und so wirklich effektiv genutzt werden 
konnen. Die zweite Blickvariante, eine Verfol- 
gungskamera, erzeugt zwar kein so intensives 
Fahrgefuhl, dafiir habt Ihr den groBeren 
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Keine Ampel: Beim Start 
wurde 1967 noch gewunken 



Uoller Atmosphare: Effekte wie 
Staubwolken, Rauchschwaden oder 
Funkenflug heben das Spielgefuhl 

Uberblick iiber den Streckenverlauf. Und dieser 
ist auch bitter nótig, denn im Gegensatz zum 
heutigen Rennalltag geht es bei den historischen 
Kursen haufig bergauf und -ab durch die Land- 
schaft. Mehr ais bei vergleichbaren Simulationen 
ist es grundlegend, die Streckenfuhrung auswen- 
dig zu kennen, urn gegen die - selbst im Sim- 




Die Kursę fiihren auf gewdhnlichen 
StraBen durch die Natur oder kleinere 
Ortschaften 

pelmodus happigen - Gegner eine Chance zu 
haben. Neben der gewbhnungsbedurftigen 
StraBenlage Eures Wagens machen Euch zusatz- 
lich noch dessen antike Bremsen zu schaffen. Oft 
miiBt Ihr schon einige hundert Meter vor einer 
Kurve in die Eisen steigen, liegt auch noch eine 
Anhóhe zwischen Euch und der Biegung, rettet 
nur noch ein gutes Erinnerungsvermogen vor 
dem Ende an der Bandę. Eine unterstiitzende 
Ideallinie ist leider nicht zuschaltbar, dafiir hel- 
fen Euch Reifen- und Ólspuren bei der Suche 
nach dem besten Weg. 

Grafisch zeigt sich Grand Prix Legends trotz 3D- 
Unterstiitzung zwiegespalten. Zwar sind die 
Wagen mit Ihren Insassen wunderbar animiert, 
die Reifen hinterlassen dauerhafte Spuren auf 
dem Asphalt, Funken spruhen, Rauch steigt vom 
ladierten Motor auf und die Aufhangung der 
Rader federt bei jeder Unebenheit. Dafiir sind 
alle „Randerscheinungen" der rasanten Jagd wie 
Zuschauer oder Baume eher schnodes Beiwerk 
ais liebevoll gestaltete Umgebung. 
Je nach Rechnerpower konnt Ihr die Rennen 
gegen bis zu 19 Computerfahrer bestreiten. Ist 
Euch ein groBes Verfolgerfeld wichtiger ais 
detaillierte Optik, dann durft Ihr die umfangrei- 
chen Grafikoptionen gezielt abschalten. So rich- 
tig spannend wird der Wettbewerb im Multiplay- 
ermodus, in dem sich gleichzeitig Netzwerk, 
Internet und Computerfahrer nutzen lassen. sf 
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Wow, Grand Prix Legends merkt man 

wirklich an, daR bei Papyrus echte Profis und PS-Freaks am Werk 

sind. Nicht nur, dafc das Oldie-Rennen durch das Aussehen der 

Wagen und die realistischen M oto reng era usche von bestechen- 

der, nostalgischer Atmosphare ist, auch die Umsetzung der Fahr- 

zeugphysik sucht unter den Konkurrenzprodukten ihresgleichen. So 

exakt wurde reales Fahrverhalten wohl noch nie auf einem PC 

simuliert. Leider liegt darin auch das grólite Problem des Spiels. Es 

richtet sich vornehmlich an knaliharte Profis, die Ubis Referenz F1 

Racing Simulation zur Entspannung in der Mittagspause spielen. 

insteiger, Feierabendzocker oder leicht zu entmutigende Naturen werden die ersten 

nicht viel Freude am Fahren erleben. Schon im leichtesten Modus ist es eine Mei- 

sterleistung, einen Kurs zu umrunden, ohne ein paar Mai im Graben gelandet zu sein. Ist 

Euer Frustpotential und Konnen grolS genug, bekommt Ihr aber fur Euer Geld eine 

2m motivierende und konkurrenzlos realistische Simulation. 
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Name Grand Prix 

Legends 

Genre . . . .Rennsimulation 
Hersteller . .Papyrus/Sierra 

Schwierigkeit schwer 

Preis 90 Mark 

Steuerung Tastatur, 

Joystick, Lenkrad 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Muitiplayer . .Modem, IPX, 
TCP/IP (bis 8) 



Mindestanforderung 
P166, 32 MB RAM, 4x CD 

Empfohlen 

P200, 3D-beschleunigte Grafikkarte 
{3Dfx oder Rendition), Lenkrad 



83% 

,82% 
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Features fur PC / CD ROM: 

- Komplett in Deutsch 

- Sinsle-Player-Modus octer bis zu 
6 Spielern im Netzwerk 

- Ober 160 3D-animierte Creatures 

- Kontinuierliche Veranderung 
des Terrains 

- Naturkatastrophen wie Vulkan- 
ausbruche, Meteonteneinschlage, 
Eiszeiten, Erdbeben 

- Gerenderte Zwischensequenzen 

- Soundtrack und Sound F/X 

- WIN 95 only 



Djscouery 

C^C CHANNEL 

MULTIMEDIA 



www.interplay.com 
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er Stalker 



Millionen US- 
Spieler konnen 
nicht irren! Jetzt 
kommt die Digi- 
Jagd auch nach 
Deutschland 




sft.lfeaS^*^ 



Das Reh ast friedlich im 
Schnee (?)... 




... bis Ihr es von der leidigen 
Futtersuche erldst. 




Seid Ihr es nicht auch leid, Euren 
Raketenwerfer immer auf men- 
schenahnliche Roboter zu richten, 
halbwegs intelligentes Leben aus- 
zulóschen und Blut in Strómen zu 
vergieBen fur irgendein hirnver- 
branntes Ziel wie den Planeten zu 
retten oder eine entfuhrte vollbusige 
Tussi zu befreien? Ware es nicht viel 
besser einen guten Grand zu haben, 
die Waffe anzulegen und mit reinem 
J Gewissen abzudriicken? Um Reak- 
tionsschnelligkeit und Zielvermogen 
unter Beweis zu stellen, muB man ja 
nicht unbedingt digitale Vertreter der eigenen 
Art erledigen, es gibt auch in der Realitat noch 
andere Methoden, SpaB beim Auslóschen von 
Leben zu haben. Neben eher simplen Freuden 
wie Fliegen fangen und Silberfische angeln birgt 
besonders die professionelle Jagd auf gefiederte 
und gehórnte Waldbewohner ungeahnte Freu- 
den. Fur uns alle, die wir zwar auf Wildbret ver- 
zichten konnen, die Gliicksgefuhle beim stun- 
denlangen Ausharren im Unter- 
holz aber auch einmal verspiiren 
wollen, gibt es jetzt von Interplay 
den garantiert zeckenfreien Ego- 
Shooter Deer Stalker. 
Also, ąuetscht Euch rein in die Knie- 
bundhose, schultert die Lieblingswaf- 
fe und ab geht's in einen der vier ewig 
pixeligen Jagdgrunde. Dort marschiert Ihr dann 
herum oder liegt Stunde um Stunde auf der 
Lauer und versucht, Enten und Truthahne durch 
erregtes Brunftgeschrei oder Wildschweine mit- 
tels Moschus-After-Shave anzulocken. Sogar 
Koder diirft Ihr auslegen, um das triebgesteuerte 
Vieh in SchuBweite zu locken. Um scheue Reh- 
lein und sanfte Wildsauen nicht zu verschrecken, 




Entenjagd: Das Wasser steht Euch bis zum Hals 



muB stets vorsichtig gepirscht werden. Ais klei- 
ner Geschicklichkeitstest dienen herumliegende 
Zweige, die knackfrei zu umrunden sind. Fliegt 
oder lauft Eurem mausgelenkten Jagersmann 
dann wirklich was EBbares liber den Weg, nehmt 
Ihr Revolver, Gewehr, Schrotflinte oder Arm- 
brust zur Hand und erlegt den Wald- oder Wie- 
senbewohner durch einen gezielten SchuB. Da 
das Revier leider nicht gerade an Uber- 
bevblkerung leidet und auch keine 
dankbaren Ersatzopfer wie Amseln 
oder Eichhbrnchen zu finden sind, 
bleibt Euch viel Zeit, die Stille der 
Natur zu genieBen, die nur durch 
manch sanften Vogelschrei durch- 
brochen wird. 
Aber auch zartbesaitete Zeitgenossen und 
Tierschutzer kommen bei Deer Stalker auf ihr 
moralisch einwandfreies Vergniigen. Am SchieB- 
stand diirfen zur Ubung namlich stundenlang 
Blechsilhouetten beliebter Beutestucke umgenie- 
tet werden. Das erweitert zwar nicht die Tro- 
phaensammlung, dafur habt Ihr fast so viel SpaB 
wie in der Volksfest-SchieBbude (und das mit 
unendlich viel Munition). sf 
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Zugegeben, Deer Stalker ist ein faszi- 
:ndes Stiick Unterhaltungssoftware, wobei mich weniger Tech- 
nik oder Gameplay beeindruckt, sondern da(J es scheinbar wirklich 
Leute gibt, die so was emsthgft spielen. Es gibt wohl kaum eine 
Móglichkeit, sinnentleerter seine Zeit vor dem Rechner zu ver- 
bringen, selbst ein Windows-Screensaver bietet mehr Spannung. 
Wenn doch das Ganze wenigstens optisch einigermafJen auf der 
Hohe der Zeit ware. Da die Grafik-Engine (einem indtzierten und 
wenig erfoigreichen Ego-Shooter entliehen) sich nicht mai von 
3D-Karten unterstutzen iafit, bekommt Ihr Texturen auf den Schirm, 
ie hóchstens noch Nostalgiewert haben. Irgendwie ist dieses Feld-, Wald- und Wie- 
senspie! so schlecht, dal5 es fast schon wieder kultig ist. Jetzt fehlt mir eigentlich nur 
noch eine Angelsimulation, dann ware ich vollends von derTatsache uberzeugt, da(S 
Millionen amerikanischer Computerspieler einen Knall haben. Oh, hoppla, auch fur Was- 
serjager gibfs ja schon einiges... 



Name Deer Stalker Mindestanforderung 



Genre Ego-Jagd- 

Simulation 

Hersteller . .Xatrix/lnterplay 

Jagdgluck selten 

Preis ca. 50 Mark 

Steuerung Tastatur & 

Maus 

Spiel Englisch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer Allein 

auf weiter Flur 



P90, 16 MB RAM 



Empfohlen 

P133, 32 MB RAM, 4x CD 




Grafik 
Sound 



SPORTS TV: BOXIIMG! 
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Dank RTL und einiger einheimischer Spitzen- 
faustkampfer besitzt der Boxsport in Deutsch- 
land eine Fangemeinde, die so groB wohl nicht 
mai zu Zeiten Max Schmelings war. Die aktuelle 
Euphorie nutzen nun die Berliner von Silver Style 
fur eine Simulation rund um den zwielichtigen 
Beruf des Box-Managers. Je nach gewahltem 
Spielziel macht Ihr den Aufstieg vom Kellerbiiro 
zum Penthouse, den Weltmeistertitel oder die 
erfolgreiche Betreuung 
eines Starboxers zu 
Eurer Lebensaufgabe. 
Fangt Ihr bei Nuli an, 
dann diirft Ihr Euren 
Wunschboxer von Statur 
bis Stil selbst kreieren 
und Punkte auf Attribute 
wie Ausdauer, Reaktion 
oder Charisma und auf 
Angriffs- und Verteidi- 
gungstechniken vertei- 
len. Eure Hauptaufgaben 
auf dem Weg zu Reich- 




Mit Zwischenrufen konnt Ihr die 
Aktionen Eures Kampfers beeinflussen 



tum und Ruhm und einem guten Platz Eurer 
Schiitzlinge in der Weltrangliste bestehen im Auf- 
stellen von Trainingsplanen und im Vereinbaren 
und Ausrichten von Kampfen. Je mehr Geld Ihr 
(auch durch Bankgeschafte, Wetten oder Sponso- 
ring) verdient, desto mehr und bessere Betreuung 
kónnt Ihr bis zu drei Kampfern bieten. Ihr kum- 
mert Euch um Arzt, Sauna, Massage, Sparrings- 
partner, Leibwachter, selbst Kutte und Wett- 
kampfmusik kónnen ge- 
wahlt werden. Im 3D- 
Kampf diirft Ihr Euren 
Mann zwischen den Run- 
den verarzten und Grund- 
taktiken vorgeben, wah- 
rend des Boxkampfs kónnt 
Ihr zusatzlich Anweisun- 
gen in den Ring bnillen. 
Naturhch durfen auch ille- 
gale Aktivitaten wie Beste- 
chung oder Doping in einer 
realistischen Simulation 
nicht fehlen. sf 



■!• Schóne Benutzerfuhrung, 

Jk^" /^. durchdachte Zusammen- 

^^B h.angs und viele kleine 

| Details versprechen zu- 

nśchst anhaltende Motiva- 

tion. Hat man aber mai alles schmucke Bei- 

werk gesehen und ausprobiert, bleibt nur 

noch das Basteln am Trainingsplan und 

das Ausrichten der Kampfe. Ais echte Her- 

ausforderung etwas wenig und auf Dauer 

so spannend wie Schattenboxen. 

Name .Sports TV: Boxing! 

Genre: Sportmanager 

Hersteller: Silver Style 

Entertainment 

Preis: ca. 90 Mark 

Multiplayer an einem 

Rechner (bis 4) 

Mindestanforderung 
P133, 16 MB RAM, 4x CD 

Grafik 67% 

Sound ......... .65% 

SpielspaB 



56 60 
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Eine Bitte an unsere Abonnenten 

Vermerken Sie bei Schriftverkehr und Zahlungen neben der 
vollstandigen Anschrift stets Ihre Abo-Nummer. 

Sie vermeiden damit unnótige Verzógerungen 
bei der Bearbeitung Ihres Abonnements. 

Wełen Dank - Ihre Versandabteilung 
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Ha? 



- www.imagicgames.com/home.html - 
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ealismus + 
Fiktion = 
ActionspaR. 
Diese Formel soli 
fiir die neue 
Panzersimulation 
von imagic 
aufgehen 



Spearhead 




Eine kleine Gruppe feind- 
licher T-72er 




Der Missions-Editor mit 
Uberblick iiber alliierte und 

gegnerische Einheiten 



Zombie, das Entwicklerteam aus 
Seattle, hat sich ganz dem 

militarischen Realismus verschrie- 

ben. Wahrend der vorige Titel 

„SpecOps" letztlich ein wenig zu rea- 

listisch, d.h. beinahe unspielbar 

schwer wurde, hat das Team sich 

mit Spearhead einen neuen Weg 

gesucht. So wurde zuerst eine abso- 
lut realistische Simulation des 

M1A2 Abrams Battle Tanks umge- 

setzt, die ganz nebenbei bemerkt 

auch von US Militars zu Trainings- 

zwecken eingesetzt wird. Danach 

erst wurden Game-Designer an das 

Projekt gesetzt, die eine Action- 

Simulation entwerfen sollten, die 

nicht mehr staubtrocken ist, 

sondern Spafi macht. 

Trocken wurde hi diesem 

Falle nur der Schauplatz. 

Es geht um den fiktiven 

Einmarsch Libyscher 

Streitkrafte in Tunesisches 

Hoheitsgebiet. Durch den loka 

len EinfluB islamischer Fun- 
damentalisten und politische Auseinan- 
dersetzungen mit dem benachbarten 
Libyen ist es ein potentielles PulverfaB. 
Die Spearhead-Missionen spielen aller- 
dings sieben Jahre in der Zukunft. 
Fiir den Panzer-Kommandeur gibt es 
eine Menge zu tun. Es gilt, Besatzer aus 
kleinen Dorfern zu befreien, eigene Con- 
vois zu beschiitzen oder auch, den feind- 
lichen Nachschub zu verhindern. Je 
nach Ausgang wird dem Spieler der 

neueste Stand der Dinge iiber eingestreute Infor- 

mationen mitgeteilt. Wer nun bereit ist, sich 





Diese Abrams Tanks haben ihre ganz eigene Art, 
wie man in einer belagerten Stadt aufraumt 



durch die 20 Missionen oder gar die 
groB angelegte Campaign zu kamp- 
fen, sollte sich erst etwas Zeit neh- 
men, mit der Steuerung seines 
M1A2 Abrams Battle Tanks ver- 
traut zu werden. Es gibt vier Sicht- 
und Steuerpunkte, zwischen denen 
umgeschaltet werden mufi: Cupola, der 
Tank-Commander mit einem .50- Kaliber-MG, 
CITV (Commander's Independent Thermal Vie- 
wer), ein Warmesuchgerat, dem Schiitzen 
(Tages- und Warmesicht mit drei Zoomstufen), 
der das 120mm-Hauptgeschutz steuert, sowie 
dem Fahrer des M1A2 (auch mit Nachtsicht). 
Interessant ist auch das nach (offiziell noch 
geheimen) Militarunterlagen entwickelte rVIS 
(Inter Vehicular Information System), das man 
sich ahnlich dem Radar eines Flughafen-Towers 
vorstellen kann. Das IVIS unterscheidet halb- 
automatisch zwischen Freund und Feind, was 
bei der SchuBweite des M1A2 von guten drei 
Kilometern iiberlebenswichtig sein kann. ts 




nn»- 



Mit Spearhead ist die Kreuzung zwischen den 
Genres der Vol1blutsimulation und spannender Action gelungen. 
Zombie, die Entwickler, hatten schon immer einen fast fanatischen 
Hang zum Realismus und schufen mit ihren guten Connections 
zum US-Militar Simulationen, die oft vom Pentagon fiir internę 
Trainingszwecke eingesetzt werden. Im Gegensatz zu "SpecOps' 
haben sie sich aber endlich getraut, "ihr Baby" mit echten Unter- 
haltungselementen zu durchsetzen; nicht zu verwassern! Die Hin 
tergrundstory iiber den libyschen Einmarsch ist gul durchdacht, 
und entfaltet sich dem Spieler immer nur Stuckchen fur Stuckchen, 
i daG man beinahe wie in einem spannenden Film mitfiebert, was die nachste Schwei 
nerei sein kónnte, die hinter der Ecke auf einen wartet. Bei soviel Realismus gepaart 
mit Kriegs-Fiktion konnte man schon fast am eigenen Medtenverstandnis zweifeln und 
darauf warten, echte Infos iiber CNN zu erhalten. Spearhead ist ein guter Tip fur jeden 
Pan2ersimulationsfan, der auch Wert auf Action legt. 



Name Spearhead 

Genre . . .Panzersimulation 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-12 

Steuerung Tastatur, 

Maus, Joysticks 

(ForceFeedback unterstutzt) 
Besonderheiten .Missions- 

Editor 

Spiel .Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer . .LAN/Internet 



Mindestanforderung 
P133, 16MB, 4xCD, 4MB-PCI- 
Grafikkarte, DirectX-kompatible 
Sou nd kartę 

Empfohlen 

P166, 32MB, 16xCD,3Dfx 

Grafik 65% 

Sound .64% 

SpielspaB 

72179 
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Nach ADF22 
erhebt sich nun 
die vermeintliche 
Zusatz-CD ais 
Vollprodukt in 
die Luft 




Das sieht jetzt nicht wirklich 
gut aus... 
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Die AWACS-Einsatze besitzen einen 
be son de ren Reiz 




Alles im wirtuellen Cockpit 
ist gut lesbar 



Letztes Jahr hatte 
Hersteller DID 

den Heimpiloten mit 
aggressivem Poten- 
tial wieder ein beson- 
ders gelungenes Pro- 
dukt beschert. Da die 
liebgewonnenen dy- 
namischen Kampag- 
nen nicht integriert 
worden waren, wur- 
de schnell eine Zu- 
satzscheibe angekun- 
digt. Nachdem „Red 

Sea Operations" jedoch in der Zwischenzeit die 
Lucke fiillte, kommt nun Total Air War ais Voll- 
preisprodukt in die Laden. 
Ob sich die Investition lohnt, ist schnell beant- 
wortet. Die vielen Zusatzoptionen inklusive der 
Detailverbesserungen rechtfertigen den hohen 
Preis. Von Anfang an werdet Ihr merken, daB die 
FuUe an neuen Moglichkeiten ein ganzlich neues 
Produkt erwarten laBt. 

In Anbetracht der Tatsache, daB sich die Maschi- 
ne nicht nach eigenem Gutdiinken 
ausriisten liefi, trieb der damals hohe 
Schwierigkeitsgrad viele ambitionierte 
Piloten fórmlich in den Wahnsinn. Es 
scheint fast so, ais hatte es eine wahre 
Fiut an Zuschriften gegeben, die nicht 
nur diesen Umstand bemangelten, 
denn dieses Manko gehórt jetzt der 
Vergangenheit an. 

Die nun dynamisch ablaufenden 
Kriegsschauplatze vereinen gekonnt 
Strategie und Simulation. Jeder Feld- 
zug beinhaltet diverse Ziele, die in 
einem gewissen Zeitraum erreicht werden miis- 
sen. Wie Ihr diese jedoch erreicht, liegt in Eurem 



Erraessen. Bei Bedarf 
konnt Ihr ganzen Staffeln 
neue Ziele vorgeben und 
entsprechend Eures stra- 
tegischen Denkens erpro- 
ben. Besonders reizvoll 
sind abermals die 
AWACS-Einsatze. Von 
diesen fliegenden Kom- 
mandoplatzen kónnt Ihr 
nicht nur allen an einer 
Operation teilnehmenden 
Einheiten uber die Schul- 
ter schauen, sondern jeder- 

zeit die vorgegebenen taktischen Ziele andern. 

Fiir die Langzeitmotivation wurde in Form von 

zehn Kampagnen gesorgt. 




Ein wohlplazierter Trełfer werhindert den 
rettenden Ausstieg des Piloten 

Grafisch nagt langsam der Zahn der Zeit an 
Total Air War, doch mindert das nicht entschei- 
dend den Spielspafl. Das physikalische Modeli 
wurde weitgehend ubernommen und wirkt ein- 
fach iiberzeugend. Mul tipi ayerfreunde kónnen 
sich im Netz oder via Modem naturlich wieder 
mit geliebten Feinden messen. mw 
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Abermals beweist DID seinen Anspruch 
auf den Thron im Simulationsbereich. Nicht nur, dali auf gewohnt 
gekonnte Weise den Piloten unter den Spielern mehr ais solide 
Simulationen geboten werden, vielmehr sind es die gelungenen 
dynamischen Kampagnen, die den Strategen zusatzlich erfreuen. 
Wer es letd ist, einfach nur Auftrag fur Auftrag abzuarbeiten, wird 
bei Total Air War wieder einmal fundig. Es reicht nicht, nur das 
jeweils aktuelle Ziel im Auge zu behalten, es ist notig, die lang- 
fristig gesetzten Ziele im Auge zu behalten und ggf. komplett neue 
Missionen zu kreieren. Ich fiir meinen Teil werde die nachsten 
Wochen abermals uber der Kartę des jeweiligen Krisengebietes sitzen und mich in der 
Strategie der besonderen Art uben. Wer sich an der mittlerweile betagten Grafik nicht stórt 
und gerade im Moment auf Nachschub wartet, wird die Geldausgabe fur Total Air War 
nicht bereuen. Fiir Piloten uneingeschrankt zu empfehlen. Flieger mit einem Hang zur Stra- 
3 kommen erst recht nicht daran vorbei. 



Name: Total Air War 

Genre: Simulation 

Hersteller: DID/Infogrames 
Schwierigkeit: . . . .variabel 

Preis: ca. 100 DM 

Steuerung: Joystick, 

.Tastatur, Maus 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Englisch 

Multiplayer: bis 16 



Mindestanfordemng 
P166, 32 MB RAM, 4 x CD, 2 MB 
SVGA, 3Dfx 

Empfohien 

PN/266, 32 MB RAM, 4 x CD, 2 MB 
SVGA, 3Dfx 

Grafik 72% 

Sound 71% 

SpielspaB 
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Sarkastische Helden in der Endzeit 



Nach knapp 
einem Jahr be- 
droht uns wieder 
Fallout: Die Fort- 
setzung des SF- 
Rollenspiels wird 
uns abermals in 
eine bitterbose 
Realitat 
entfiihren 





Auch in Fallout 2 gilt: Nur 
nicht den Kopf werlieren! 



The Garden of Eden Creation Kit; 
ein sagenumwobenes Gerat also, 
das die postatomaren Einóden 
wieder in bluhende Landschaf- 
ten verwandeln konnen soli. 



Da strahlt der Held - falls er 
die Golden Geckos besiegen 
kann, um Trapper Smiley im 
Vault-Eingang zu befreien 

Landlaufige Rollenspiele sind vollgepfropft 
mit grimmigen Helden, goldgierigen Zwer- 
gen, tufFigen Bogenschiitzen, liebreizenden Elfen 
und einsilbigen Magiem. Wer sich aber sonst 
geme ais blutriinstiger Actionheld, unerbittlicher 
General oder eiskalter Jetfighter durch das Spie- 
lerleben schlagt, hat nicht unbedingt viel fur 
zuckersiiBes Marchenflair iibrig. Viel lieber 
wurde manch gestahlter Haudegen beim RPG 
auch mai in die Rolle eines Hightech-Sóldners, 
eines geschulten Einzelkampfers, fiesen Auf- 
tragskillers, geschickten Diebes oder eines gut 
ausgeriisteten Agentens schliipfen. Und wer Zau- 
berstab, Kenie, Schwert oder Pfeil und Bogen 
gerne mai gegen Sniper, Handgranaten, Laser- 
gewehr und Sprengstoff eintauscht, ist seit dem 
vergangenem Jahr mit dem Endzeit-Rollenspiel 
Fallout an der richtigen Adresse. 
Mit seinen postnuklearen Ruinenstadtchen vol- 
ler Autowracks, Mutanten, Rauschgiftsiichtigen, 
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Milizen und Zombies hat dieses atmospharisch 
dichte Spiel bei den SF-Fans eingeschlagen wie 
eine Bombę. Das positive Echo erreichte Inter- 
play, die flugs bei ihren Entwicklern in den 
Black Isle Studios eine Fortsetzung in Auftrag 
gegeben haben. So flugs, daB fur eine neue Gra- 
fikengine wohl keine Zeit mehr blieb: Fallout 2 
prasentiert sich also im Outfit seines Vorgan- 
gers. Sogar das Benutzerinterface und einige der 
Zwischenbilder waren in unserer Testversion 
absolut identisch. Vorteil dieser Eile: Das 
bewahrte Aktionspunkte-Prinzip blieb unange- 
tastet. Wer Fallout spielte, laBt im 2. Teil das 
Handbuch links liegen und startet sofort durch. 



Auch Jagged-Alliance-2-Spieler werden sich mit 
der Fallout-Bedienung leichttun, denn das Prin- 
zip gleicht sich: Solange sich kein Feind in der 
Nahe befindet und wir auch nicht selber in den 
Angriffs-Modus schalten, bewegen sich die Spiel- 
figuren in Echtzeit durch die Gegend. Erst im 
Kampfmodus wird das Spiel angehalten und alle 
Protagonisten durfen nur noch abwechselnd und 
gemaB ihrer Aktionspunkte agieren. Damit sind 
Gehen, Schiefien, Werfen, Ein- und Auspacken, 
Óffnen und Schlieflen gemeint. 

Was gibts Neues? 

Von der Storyline her gibt sich Fallout 2 sofort 
ais glasklare Fortsetzung zu erkennen: Ort der 
Handlung sind wieder die Ruinen des 
Grofiraums L.A. lang nach dem Atomkrieg. Die 
Bewohner und Nachkommen der Vault 13 haben 
sich in dem Dorf Arroyo niedergelassen. Da aber 
die zivilisatorischen Uberreste immer mehr zer- 
fallen, sucht die Dorfalteste einen Freiwilligen, 
um den sagenumwobenen Paradies-Konverter 
G.E.C.K. zu suchen. 



Ihr spielt natiirlich den Freiwilligen, wobei ihr 
zunachst einen der vorgegebenen Charaktere 
wahlen oder einen Held im Wertemenu selber 
zurechtschnitzen kónnt. Euer Alter Ego sollte 
aber nicht vor Intelligenz kaum laufen konnen, 
denn ais erstes muBt Ihr im Tempel des Dorfes 







CD-ROM 

101 Airborne DV 79,99 

500 ccm Grand Prix DV 74,99 
A16020rigina.data DVx23,99 
A.o.ENeueEpoche1+2DV 29,99 
A.D.E. Neue Epoche 2 DV 19,99 
Age of Empires DV 79,99 

AirWam'or3 DV K,99 

Airline Tycoon DV69,99 

Anno 1602 DV 69,99 

AnstoB2+Ver,angemngOV 59,99 
Ansto6 2 Veriangerung DV 24,99 
Apache Havoc DV x74,99 

Army Men OV 6939 

Art of War DV 7439 

AshganFacts DVx74,99 

Autobahn Raser DV 49,99 



CD-ROM 

Grand Prix 500 ccm DV 74,99 I 
Grim FanrJango DVx79,99 f 

GirtgemischtKartensp.DV 4439 I 



Half-Life 
Have a Nice Day 2 
HeartofDarkness 
H.EDZ 
Heretic II 
Hesperian Wars 
Hexplore 
Hugo 6 



DVx79,99 
DVx74,99 
DV 64,99 
DVx74,99 | 
DV i.V 
DVx69,99 I 

dv r 

DV ! 



Bestell-Telefon: 

Tel.: (02 81)9 52 98-0 
Fax: (02 81)9 52 98-10 



BaldursGate 

Baphomets Ruch 2 

Best of Games Vo!.1 DV 59,99 

Siing 2 DVx74,99 

BioFreaks DV 69,99 

BtadeRunner DV 79,99 

Bórsenfieber DV 69,99 



Wir fuhren 

Losungen 

9 90 



abDM 



Bundesl. Manager98 DV 79,99 
Bundesl. Manag. 99/EA DV x79,99 
Caesar 3 /Sierra DV 79,99 
Castro! Honda Superbike DV 7959 
Chart Buster DV 54,99 

Civiliz.2NetzUltJmate DVx69,99 
Civiliz.2 Netzwerk DV 39,99 
Civil War General 2 
Colin Mc Rae Rallay 
Comanche 3.0 Gold 
C&C2Gegenangriff 
C&C2Verge»jngsschrag DV 29,99 
Commandos DV 7959 

Confiict Freespace DV 79,99 
Creatures2 DV 69,99 

Cromagnon: Die Wlege 



DVx74.99 JohnMaddon99 
DV 69,99 John Sinclair 

Klingon Honor Guard 

Knignt & Merchants 

KnockOutKings 

Lady, Mage & Knight 

Larrys Casino 

LodeRunner2 

M1TankPlatoon2 

Mana:Wegdsch«[MachtDVx74,99 

Mastermrnd DV 34,99 

MAX2 

Mayday 

Mechcommander 

Megapack9 

Metro Police 



DV 64,99 
DV 74,99 
DV 79,99 

DV 29,99 



DVx79.99 
DV 69,99 
DVx59.99] 
DV 6959 
DV 79,99 
DVx84,99 
DV 49.99 
DVx69,99 
DV 69,99 



DV I 
DV I 
DV I 
DV 69,99 I 

DVx69,99 



F1 Racing fiscMH 
Simulation iŁflsti 
Teil 2 von ubi soft 

Yorbestellung emptohlei! 



Deutsche 
yersion 



dm 79, 



derMenschheit 

Daikatana 
Dasfunfle Element 
DiebytheSword 
Die Siedler2 + DATA 
Die Siedler 3 



Missing in Aktion DA 6959 

Might & Magio 6 DV 74,99 

Monkey Isiand 3 DV 79,99 

MonsterTruckMadness2 DV 7959 

MotoRacer2 DVx79,99 

Motorcross Madness DV 8459 

NBALive99 DVx79.99 

NeedforSpeed3 DV 79,99 

NHLHockey99 DV 79,99 | 

NighttongCfty DV i.V. 

DVx59,99 rjtt Road Challenge DV 69,99 I 

DV 39,99 Outcast DVx84,99 

Outwars DV79,99 

Panzer Commander DV 69,99 



DV 74,99 

DV i.V. 



DV 59,99 
DVx69,99 



Donłi«vaarrnDierGi3DV 79,99 FłliceQueslSWAT2 DV69,! 

Dmnnn f~l5 J~IA f¥l — . ■ 



Droiyan 
Dune 2000 
Dynasty General 

Eastemtront 

EastemfrontData 

EuropeanAirWar 



DAx74,99 
DV 74,99 
DV 69,99 

DV 69,99 
DV 24,99 
DVx59,99 



Pro Pilot 

Pro Pinball USA 

QuestofGlory5 

Rebellion 

Red Baron 2 

Requiem 



DV 79,99 
DAx69,99 
DVx79,99 
DV 79,99 
DV 64,99 
DV 74,99 



F1Racing/UbiTell2 DVx79,99 Ring-Heldenu.Gótter DVx74,99 

F16Agressor DVx74,99 Rryemrorid DV 74,99 

F 22 Total Air War DV 74,99 Saga-Ageo.lvlkingsDVx74,99 

Falcon4.0 DVx69,99 S.CAR.S. DVx59,99 

Fallout DV 5499 Slm City 3000 DVx84,99 

Fields ot Rre DV 74,99 SM DA 74,99 



Handleranfragen 

ierwninscht! 



FrfaSoccer99 DVx84,99 

Figiiter Pilot DVx49,99 

Rnal Fantasy 7 DV 79,99 

Hugsimulator98 DV 99,99 

Frankreich'98DieWM DV 89,99 

Gangsters DVx79,99 

Gamę, Net + Match DV 
Gold Games 3 
Grand Prix 



SoldieratWar DV 69,99 

Sonic R DVx49,99 

Spearhead DVx74,99 

SpecOps DV 74,99 

Speed Buster DVx74,99 

Starcratt Data Original DVx34,99 

Starcraft DV 79,99 

DVx49,99 StarTrekfirstContact DV LV. 

DVx79.99 



in 

46485 

Am Spaltmannsfeld 16 
lienoderabhoten! 

Óffnungszeiten: 
Mo . Fr 9.30-18.30 
Sa 9.30-14.00 

S^ KEINCLUB! 

Keine w eiteren Abnahmeyęrpflichtunge n 

ACHTUNG Neue Internet-Adresse: 

http://www.callnplay.de 



Interstate 76:NitroFSders DA 44,99 
lntervention DVx74,£ 

Israeli Air Combat DV 74,99 I 
JaggedAlliance2 DVx69,99| 
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BeSt GameS LandsolLare2-KKND 
_ _ _ Command & Conquer 1 

VOlUI116 1 NukiearSIrike-Floyd 

f* " ■ *- rJeeri for S[5ee[l 2 

WOmpiiatlOil TFX3-F22Bleifuf)Fun 

Bleifufl Rallay - NHL Powerplay 98 Deutsche 

"--ier-FilaSoccer98 Version - 



yorbestellung empfohlen! 



Goid Games 3 
CompUation? 

Flying Corps • Eąr£ ««" £SZmmM • G- 1 ""™ 
| street RacerBiing \^^^T 

Deutsche Version Afl" 

Alle Titel zusammen nur DM "^ "' 
Erscheint ca 20.10-98 



Ab sof ort lief erbar 

TUr JB Jewei!sDeiitscheVersion! 

' Frogger 

y Isiand 
Die Fugger 2 



Herrscher der 
Meere 

Diablo OM 
Dark Reign 
Seven Kingdom 



Trivial Pursuit 
Flottenmannover 



...und jetzt 
fangen wir sm 
total zu spinnens 

AH 64 Longbow 
Mission CD - 
Flash Point Korea 

deutsche Version lAbm ri* »- 

Angebote solange Vorrat reicht! 



Alle Angebote auch Ideał zum Fullen der 
DM 100,- damit wir Sie 

VERSANDKOSTENFREIbe.. ef e 




yorbestellung 
empfohlen!^ 



CD-ROM 

Star Trek Klingon H.G. DVx59,9S 

Stratosphere DV 79,99 

TeamApache DV 69,99 

TestDrive5 DVx79,99 

Tex Murphy: Overseer DV 42,99 

TheReap DV 64,99 

Theatre of Pain DVx74,99 

TidesofWar DV 743 

TTgerWoods99 DA 79,99 

TombRaiderlDir.Cut DV 39,99 

TombRaider2 DV 79,99 

TombRaider3 DV LV. 

Tonie Trouble DVx69,99 

Total Annihilafjon DV 49,99 

T. AiinJ.-Batte Tactics DV 34,99 
T. Anni.- Core Offensive DV 34,99 

TribaIRage DV 74,99 

Ultima Online EV 5959 

Unreal DV 79,99 
Unreal Developer Level DV x34,99 

Unreal LevelEditor DVx34,99 



Urban Assautt 


DV 8459 


V 2000 


DV 74,99 


Vangers 


DA 74,99 


War Birds 


DVx74,99 


War Games 


DV 79,99 


Wariord 3 Data 


DV 39,99 


WingProphecyGo 


1 DVx79,99 



Angebote:, 

NHLHockey97 DV 29,99 

Oulaw DV 39,99 

Pandemonium 2 DAx29,99 

Panzergeneral 3D DV 39,99 
Pete Sampras Tennis DV 29,99 
PiratesGoid DV 24,99 

POD + Data DVx29,99 

Pro Pinball Timeshock DA 29,99 
Purjperr,Perienu.PrstDlenDV 19,99 
Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99 
RaymansWorid DVx29,99 

Red Linę Racer DVx29,99 

ResidentEvil DV 24,99 

Riddle ot Master LU DV 24,99 
Road Rash 
Schleichfahrt 
Seven Kingdom 
Shadow o.L Empire 
Sheriock Holmes 2 
Silerrt Hunter Comp. 
Star Fleet Academy 
Star Reet A. Data 
Star Trek 3/Next Gen. 



DV 29,99 
DV 24,99 
DV 19,99 
DA 3959 
DV 29,99 
DV 39,99 
DV 29,99 
DV 29,99 
DV 24,99 



DV 24,99 
DV 29,99 



WortdWarllFighters DVx79,99 

Worms2 DV 3959 

X-Com: Apocalypse DV 39,99 

X-Com: Interseptor DV 69,99 

X-Files DV 79,99 

X-Wingvs.TieFighter DV 84,99 

X-Wingvs.TieF.Data DV 39,99 

YouDontKnowJack DV 59,99 

Zeus DV 49,99 

Angebote solange 
Vorrat reicht 



Star Trek Generation 
TFX3-F22 
Theme Hospital 

Toca Touring Car DV29,99 

Transp. Tycoon + Data DV 24,99 

Trivial Pursuit DV 1959 

U.EO. DV 24,99 

Ultima 8 DA 29.99 

Uprising DVx24,99 

Warcralt2 DV 29,99 

Warwind2 DV 19,99 



AH64Longbow 

Akte Europa 

Albion 

Baphomets Fluch 1 

BattteZone 

BleifuB2 

BlerfuBFun 

ChewyESC(.F5 

CMIizatJon 1 

Colonization 



DV 2959 

DV 29.99 

DV 959 

DV 19,99 

DV 24,99 

DV 2459 

DV 24,99 

DV 9,99 

DV 24,99 

DV 24,99 



Stand ig neue 
Import- 
Versionen 
vorratig! 



Wing Commander 4 DV 34,99 

Worms + DATA DV 24,99 

Worms2 DV 39,99 

X-ComTerror aft Deep DV 24,99 

Yattizee DV 19,99 

Z + Expansion Pack DV 29,99 

ZorcfcGroBirriiuisiłor DV24,99 

ZorckNemesis DV 29,99 



u tell I Ab lOO,- DM Splelewert 
l* E keine wersonraicostenl I 



DarkEartri 
Dark Reign 
Derlndustriegigant 
Diablo 

Diablo Data Helifire 
Die Fugger 2 
Dunkle Manóver 
Extreme Assautt 
FIRacingAJBISoft 
Rottenmannóyer 
Rying Corps Gold 
Frankreich 98 
Frogger 
Gex3D 
Heayy Gear 



DV 2459 
DV 19,99 
DV 19,99 
DV 19,99 

DV 2959 
DV 2459 
DV 29,99 
DV 2459 
DV 39,99 
DV 19,99 
DV 19,99 
DV 39,99 
DV 19,99 
DVx29,99 
DV 2459 



Zubehór 

Fanatec Lenkrad & Pedale 154,99 
Microsoft Joystick 
Force-Feedback Pro 249,99 
Microsoft Joystick 
SidewinderPrecisionPro 11959 
Microsoft Sidewinder 
Gamę Pad 6959 



Herrscher der Meere DV19,99 



Orchid 3Dfx 
Voodoo ii 12 mb 

plus 4 Splele 

d« 499," 



I Hexen2 
Hexen 2 D 
Holiday Isiand 
Imperialismus 



Incubation Data 

Interstate76 

l-War 

JSF Figiiter 

KKND 

LinksLS97 



DV 19,99 
DV 29,99 
DV 19,99 
DV 29,99 
DV 24,99 
DV 29,99 
DV 2939 
DV 29,99 
DV 34,99 
DV 29,99 
DA 29,99 



LittJe Big AdventurB 2 DV 29.99 

Master of Orion 2 DV 24,99 

Mechwar. Mercemary DV 19,99 

MonopolyStarWars DV 29,99 

Need for Speed DV 29,99 

2 Edition 



Gravis Gamę Pad 1939 

Gravis Gamę Pad Pro 49,99 

Gravis Gamę Pad 8939 

X- Terminator 

Grav1s Joyst Analog Pro 3939 
Graws Joyst Blxkhawk 49,99 
Gravis Rrebird 2 6939 

GravisThunderbird2 
PC-DashCommandPad 
Logitech Joyst Warrior 
MaxiGamer3DfxVoodooll 
12 MB 399,99 



59,99 
12939 
129.99 



Wir fuhren verschiedene 
Thrustmaster Lenkrader 
Bitte fragen Sie uns! 



Versandbedingungen: AbDM 100,- Splelewert portofrelerVersand. 

Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket * Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- 
nahmegebuhr. Fur bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 1 5,- pauschal! 



DV= Spiel und Anlertung deutsch • DA = Anleitung deutsch ■ EV= voll englisch 
i.V.= in Vorbereitung - x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt 
Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtumer u. Anderungen yorbehalten! 





Klassisches Duell: Mit einem 
Pistólchen hatten wir hier 
wenig Uberiebenschance 



Ein langer Weg: Vom 
heimischen Zelt (unten) 
bis zum Olheizwerk sind 
etliche Spielstunden zu 





eine Priifung bestehen, bei der es mehr auf 
Standfestigkeit und Schlagkraft ankommt. Erst 
nach dem Sieg liber die Skorpione und einen 
muskelbepackten Stammeskrieger (einige Fallen 
sind ebenfalls zu entlarven) durft Ihr wieder das 
Dorf betreten. Und hier werden schnell einige 
Neuerungen klar: Ihr seid nicht unter diesem 
extremen Zeitdruck wie bei der fruheren Suche 
nach dem Steuermodul. So bleibt Zeit, auf die 
vielen Mini-Auftrage einzugehen, die manche 
Zeitgenossen Euch andienen - geniigend Charis- 
ma vorausgesetzt. Wer seine Langfinger aus- 
streckt (dank „Nimm alles"-Taste viel schneller), 
wird diesmal in fremden Schatullen und 
Schranken mehr Zeug vorfin 
den. Bis zur abschrecken- 
den GI-Ausnistun. 
vergeht aber einige 
Zeit. Ohnehin wer- 
den Fallout-Vete- 
ranen feststellen, 
da8 der Schwie- 
rigkeitsgrad 
gestiegen ist. 
Sich dur eh die 
mit radioaktiven ł 
Pfiitzen verseuchte 
Hbhle zu arbeiten, 
dabei alle goldenen 
Geckos zu erlegen, den Trap- 
per Smiley zu befreien, die Vault aus- 
zuraumen und sich durch die Pfiitzen zuriiek- 
zukampfen, braucht sicher mehr ais einen 
Anlauf. Wer es bis dahin geschafft hat, den 
wilden Stammeskrieger Torr auszulosen und 
mitzunehmen, wird noch grbfJere Schwierig- 
Jteiten haben, denn er loekt mehr Geckos an ais 
Euch lieb sein wird. Und das, obwohl sich die 
Mitstreiter nun durch neue Menupunkte etwas 
besser anleiten und ausriisten lassen ais zuvor. 
Aber generelle Vorgaben wie „greife stets den 
itarksten Gegner an" oder „attackiere den, den 
gerade angreife" oder „zieh Dich bei leichten 
:rletzungen sofort zuriiek" reichen halt nicht 
i, urn die eigenen Kampfer taktisch so geschickt 




zu manbvrieren. wie es in Jagged AUiance móghch 
ist. Dafiir sind hier aber geniigend Rollenspiel- 
Elemente enthalten, um Statistikfans und Cha- 
rakterbastler zu erfreuen. So gibt es neue Sond- 
ereigenschaften - iiber 100 sollen es sein - 
wie z.B. „Stonewall", was dem Helden 
eine bessere Standfestigkeit verleiht 
(das Umfallen im Kampf kostet 
viele Hitpoints und sogar Aktions- 
punkte). Wahrend des Abenteu- 
ers darf der Held zudem interes- 
sante Kampftechniken lernen. 
Schon im Dorf kann er den 
Nahkampf mit und ohne Waffe 
trainieren. Spater gibt es dann 
wieder die Chance, Verbesserun- 
gen an seiner Lieblingswaffe vor- 
nehmen zu lassen. So u.a. den Speer 
scharfen oder den Abzug am neuen 
Gauss-Gewehr zu verbessern. 

Ganz normale Monstren 

Bevólkert wird die wesentlich 
vergr6l3erte Landkarte wie 
gehabt von den Menschen, 
Super-Mutanten, Droiden, 
Ghouls, Brahmins und 
neuerdings auch von 
Roboter-Hunden 
und sporenschiefien- 
den Pflanzen. Allen 
gemeinsam ist ein 
etwas clevereres Ver- 
halten in den Dialogen 
aber vor allem im Kampf 




9l 0180/522 53 00 
1310831/57 51 57 

©Telefax: 0831 / 57 51 555 

® Internet: http:Wwww.gameit.com 

© email: lnfo@gameit.com 

©T-Online: *Gameit# 

©. ■■■: Gamę It! - D-87488 Betzigau 
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cheVersion incl. Eilservice 

■. .,- :■:. -:■■■--■ - ■■■;-.■ 



• BeiNicWamahTieberBchnen wir DM20,- ais SdTadensersafz 

• Rtoaencki^OTlsrjgrriituns\olTerat^órKtłai 

• ftejł™hma«sand:DM9,99+3.- R3gebjhr,abDM2C0,-fre 



PreiseStand 16.9.98 *=nochnichtv&lug}jaraml6.9. 
N = NeuimPiog3mm P=Preisanderung 



Fur Osterreich - Preise x 7,5 = ÓSch 

Unsere ósterreichischen Kunden bestellen hier: 

Gamę It! - A-6691 Jungholz ■ Tel. 05676/8372 



Versand erfbfgt mit ósterreichischer R 



PREISKNALLER 



und wird jn OSch faezah lt. Kosten 

Tiara 



12.99 

24 93 
24.95 

e 24.99 

19.99 
19.99 

24.99 

19,99 

:,■.:■ 
22.53 
24,99 

29.33 

25 9; 

24.99 
19.99 
29,99 
.- 19.99 
Capitalism Classic 24,99 
Carmageddon (USK 12) 29,99 
Champ ot Europę 97/98 29.99 



1942 Pacific Air War 
1944 Across the Rhi 
Aces of the Deep 



Asse der Tiefe 
Battle isle 2 + Dat. 
Battle Isle 3 
Beasts& Bumpkin 



Christoph isoil 
CMI War General 
Creature Shock 
Cyberstorm 

"— -Reign_ 



24,99 
19,99 
19 33 
12.99 
9,99 
19,99 P 



24,99 
Manager2 12,99 

POD Go Id 22.99 

POD Miss. Back to Heli 19,99 
Police Quest SWAT 29,99 

Pnnceof Persia 1+2 22,99 
Privateer2: Darkening 24.99 
Pro Pinball: The Web 19,99 
Pro Pinball: Timeshock 29 99 
Project Paradise 17,99 

Puzzle Bobble Classic 19,99 



Pyst 

Raił Road Tycoon Deli 
Rayman's World 
Realms of Hauntmg 
Rebel Assault 1 
Rebel Assault 2 
Red Baron 1 Classic 
Redline Racer* 
Rendezuous im Weltr. 



■■■ . 



! Evl 



14.9 1 



29.99 
9,99 
29,99 

19 99 
55 93 '. 
19.99 
2'-. 99 
29,99 
14.53 



Road Rash Classi 

Sean Dundee 

Sens. World of Soccer 19,99 

Seven Years War 24 99 P 

Shanghai Great Mom. 24,99 

Shanghai 2 Drachenauge 9,99 

Shivers2 19,99 

Sim City Classic 29,99 

Stadt der verl. Kinder 24,99 

Stars 29 99 

Steel Panthers 2 24,99 



Kundenservice groB geschrieben: 

1 . Bestellen Sie per Servtenummer 0180 /522 53 00 

2. \fersand im Sicherheitskarton (nicht ba CD Hullen) 

3. Wirg=ben Preissenkungan sofextweiter £* 
Ą.^tort^eJlungEnkcn.^ 



Der Reeder 
Desce nt 2 

_e:-.r_:" :-n Dery.: 
Zi:.y_z-\jn Derby 2 
D a-lc 

Diablo: Hellfrre 
:: iz z: Siabo,!. T-:C-i 
~ abio Level Master 
Fugger 2 

Siedler! Classic _ 
-_-.:. ,-ei : .jcl:x- -:-.. .e22.5 = 
l-j, Baseball 22,99 

Dune 12,99 

Dungeon Keeper Gold 29,99 P 
Dungeon K.-Evil Keeper 22,99 



22,99 
34,99 
19,99 

e 9,99 

14.99 ■■■ 

19.99 

19,99 

24,99 

27. 99 

24 99 = 

19.99 

24,99 

19.-9 

19.99 

27,99 

29.99 

2_.:.-5 



Deeper Dunj 

Earthworm Jim 2+1 
Ecstatica 2* 
Eishockey Manager 
Ehsabeth 1 Classic 

F 16 Fighting Falcon 
Fallen flaven 
FIFA Soccer 96 Classi 
FIFA Soccer Manager 



29,99 
9,99 

22 53 
2". 39 
-.9.53 
19 93 
'. 2 92 
24 93 
19.9- 



if Glory 



FX Ffght 



29,99 

12,99 

29.99 

24,99 

29,99 

24 99 \ 

9,99 

9,99 

29.99 P 

12,99 

M&M Fuli Pack 29,99 

- der Meere 24,99 

27,99 

2 Portal Praevus 29,99 



Stonekeep 
Street Racer 
Sub Cu I turę 
Subwar 2050 
Super EF 2000 
Syndicate Wars Clas 
Teamchef 
TFX 3 F22- 
TheDig 
Theme Hospital 



.14 99 
22.99 
12.5- - 
12.99 
19.55 
: 29.25 
19.99 
29,99 P 
29,99 
29.99 
2 5.59 
15.19 
24.99 
...-,.-. t lyc+woria ta. 24,99 
Trash It! 19,99 P 

UEFA 96/97 19,99 

Uprising Classic* 22,99 N 

US Navy Fighters 97 Cl.29,99 



>HSM 



Wari 



eGulf 



Warbreeds 
Warcraft 2 
Warwind 2 

Wing Comman 
Wipeout 2097 
Worms 
X-Com:Terror I 

X-Wing + Miss 
Z + Expansion 
Zeppel 



29.9'_ 

22.99 

9,99 

22,99 

29,99 

29,99 

:X 4 29,99 

27,99 N 

24,99 

Deep 24,99 

a 22,99 

et 29,99 

9,99 



mer Turbo 



mperium Galac 
ndlana Jones 3- 
nterstate 76 
-War 

Jack Orlando 
Jurassic War 
Kanaan* 
KKND Classic 
King'sQuest7 
Koala Lumpur 
Korea Classic 
Kyrandia 3* 
'-ndsof Lorę 

gendsof Urak 

jhthouse 
...tle Big Aduent 
Lost Eden 

Lure of Temptre: 
MlA2APrams 
Mad News 
Mad TV 1+2 
Magie Carpet 2 
Man of War* 

Master of Orion 
MAX 
MDK 
Mechwarrior 2 



24,99 
29,99 
22,99 
29,99 



29,99 

7 2.99 ■. 
13.99 



!?■?'? 



19,9. 

22.99 
29,99 N 
19,99 
e2* 29,99 
12,99 
27,99 
12,99 
24,99 
19,99 
22,99 
19,99 
24,99 
12,99 
22.99 
29,99 
19,99 P 
24,99 
2". 55 



eof 



!,99 

leep a- bpeea ć st 29,99 

IHLHockey97 29,99 

lihiilst 9.99 

andemonium 2 29,99 P 

fantasmagoria 1 27,99 

'inball ClassicsVol. 1 29,99 

PinDall ClassicsVol. 2 29,99 

"Pack 19,99 



— 



Ramę n 

Titel des Monats 

Oktober: 
Die Siedler 3* 

74,99 



Kein Vertrieb von „Erotik" oder indizierten 

■■ S kapłor 



— iphomets Fluch 19,99 

Baphomets Fluch 2 69,99 

Battle Arena Toshmden 2*69. 99N 

Battle Zonę 69,99 

Battlespire* 69,99 

Beast Wars 69 99 

Betrayal in Antara 79,99 

Big Air* 79,99 



Fallout2* 
Fields of Fire* 
FIFA Soccer 98 
Fighter's Squadron* 



■":■■■ 

29,99 
44.99 
55 ^ 
69.99 
77,99 N 
79,99 
"4 99 
69.99 



Knallhart kalkuliert - Unsere 

TOP 10 



Anno 1602 79,99 

Caesar 3* 79,99 
Combat Flight Simulator* 89,99 

Commandos 79,99 

Dune 2000 69,99 

Grand Prix Legends* 79,99 

H.E.D.Z.* 69,99 

Jagged Alliance 2* 69,99 

N.I.C.E. 2* 69,99 

Sin* 69,99 



Ff ugsi mu ja toren HARDWARE 



Pa nzer Commander 

Pa nzer General 3D 

Paa Imperia 

PC Games Cheats 2 



69,99 ■■ 

;4.95 
79,99 
74,99 
14.95 
55.5.4 
24.99 
34,99 



Playstation, Sega Saturn & N64 fUhren wir auch! 



\: 5 -.;- 



19.99 
54.55 
77 95 



49,99 

■:5 59 
34,99 

79,99 P 



BOrsenfieber 

Broadside* 
1 .. Iga Man. 98* 

Bundesliga M.Ch.Pack ta.aa 
Caesar-Schlachten d.A. 69,99 
Caesar Gold 37.99 

Capitalism plus 69,99 

Carmag. Mai: .(USK12) 44.99 
Cart Precision Racing 84.99 
Castrol Honda Suoerbike 74,99 



Ćities of Justice 1 
Ci vi I War General 2 
2000 



59 92 

62,99 

34,99 

Civ 2: Conflicts 22,99 

Civ 2: Fantastic Worlds 24,99 
Civ2 Unentdeckte Welt 24,99 
Civ 2+Data 1+2 62 99 

Claw 34,99 

Colin McRae Rally* 69,99 

Comanche 3.0 Gold 79,99 
Cpmbat Flight Simulator 89,99N 
Cammandbs 79,99 

CSC I + Civ 2 69,99 

C& Cl 79,99 

C&C2 79,99 

C & C 1 oder 2 Data je 24.99 



C& CTrackball 
C&C3* 
Conąuest Earth 
Constructor 
Corp Wars 



89.99 N 

29,99 

39,99 

54 55 

I- -- r 



Seheimtip des Monats: 



Age of Empire: 

Rise of Romę 54, 9! 

Neue VDIkei fKarfnager. Palmy- 
isr und Romer) und neue Einhei 
ten (gepanzerte Etefanten. 
Kameheitei. sine neue Galeere. 
stachelbewehrte Streitwagen 
und sieineschteudetnde Inlante- 
risten) sowie neue Technologie! 
und Gebaude ... 



Fighting Force 
Finał fantasv 7 
Flugsrm'5 siehe Son 

Flymg Corps Gold 
FlyingNigrttmares2* 
Formel 1 97 
Forsa ken 

Frankr. 98 FufJb. WM ™ 
+ Alfa Dread Joypad 54, 



Fritz 5 

Gabriel Night2dt, 

Galaxis Futura* 

Gamę, Net&Match 

Gangsters* 

G-Police 

Global Dom.ination* 



2^-;: heflAutO 

Gut gemischt* 
H.E.D.Z. Win95* 

-ls : _:!c US Ver; z-.~ 
Half Life* 
Hardball 6 
HattrickWins* 

Havea N.I.C.E Day 2* 
Heartot Darkness 
Heavy Gear 

HeavyGear2* a.H. 

Hs-l-ei Limited Ed.- 54, 
Heretic 2* 
Heroes of M&M 2 
HeroesM&M l+2+Data69 
Heroes M&M Data 
Hesperian Wars* 



roming 

■.■Sp?.l.o;- 



Creaturęs 2* 



3D"Ultra Minigolf 34!Ś9 
3D Ultra Deluxe* 49,991 
Abe's Odysee 74 99 
Addiction Pinball 42,99 
Adidas Power Soccer 98* 77,99 
Adrenix* 64,99 
Ageof Empire 79,99 
Age of Empire Mission |e24,99 
Offen. 24,99N 



S;: Aufsfieg Rom 
64 D Longbow 
Tline Tycoon* 



Alien Earth* 
Alpha Centa uri* 
Anno 1602 

-.-—■ :v:i P:-^.-.e 'z-, 
Anno 1602: \Ji~tze~z\z : 
A--; ISOl: : .k\:S ■"<=■:- 

Anstoss 2: Data 
Anstoss Gold* 

A pa che Havoc* 
Apollo 18: Moon Missio 
Army Men 



1.4.95 :■■: 
74,99 
69,99 
= 5.55 
32.99 



A-:-t-b:=a F 
Artof Warvoi. 
Asterix&Obeli) 
Atlantis 

Atomie Bom ber 
Autobahn Ra ser 
Axis& Allies* 



54.95'. 
59.9 9 :■. 
24,99 
59.99 
39.99 '-. 
74,99 
79.99 
m 74.99 
55.55 
69.99 
79,99 
37,99 
74.99 
54,99 
49,99 



Preisa ktion! 
Conquest Earth 29.99 
Cyberstorm 9|99 

Mechcommander 59,99 
Nihilist 9,99 

Trash It! 19,99 

War in the Gul, 9,99 
X-Com Interceptor 54.99 
TM T2 Lenkrad 169,99 
Verbai Commander 159,99 



79,99 
64.99 
79,99 
69,99 
77,99 
42,99 
... 19,99 
Dark Earth 69,99 P 

3ark Hermetic Order* 69,99 
)as funfte Element* 59,99 N 
Das schwarze Auge 1-3 34,99 
3eathtrap Dungeon 79,99 
)emonworld 64,99 

)er Furiballmanagef 79,99 
Jer Industrieg. Sp.Ed 59,99 
Der lndustrieg.-EJO.Set 59.95 
Der PlanerGold 34,99 

Descent 1+2 42,99 



www.gameit.com 

beguem best ellen! 

"5 '■: i 51 - -reespace 



79T59 - 

SilentThreat 29.99N 

Die by the Sword 64,99 

DiebytheSwordMission 29.99N 
Diegr. Sdtilacrit: 

--- n .9j|3land 32,99 
Waterloo 32,99 

72,99 



n relude 

: Siedler 2 Gold 



2 -Se 



:r 2 Mis: 



Siedi2:Die B Bes1ed 

Die Siedler 3* 
Die Versuchung 
Die Vfilher* 



Dragon Lorę 2 

Draka n* 

Duckman* 

Dune 2000 

Dungeon Keeper 2* 

DSFTootball 

DSF FuGba I (manager 

Dynasty General* 

Earth 2140 

Earth 2140 Missionie 

Earth 2140 Gold PacP 

Ea stern Front 

Eastern Front Mission 

Emergency 
Enemy 2ero* 

Europeart Air War* 
Evolution*' 
Expert Pool* 
Estreme Assault 
Extreme G 2* 
FI Racing 
FI Racing Sim. 2* 
F15(Jane's) 
F 16 Aggressor* 



i 29,99 
19,99 

:■ = 24.55 
74,99 
74,99 
69,99 
37.99 
69.99 
74.99 
34,99 
82,99 N 
54,99 
65 55 



-9,99 
47,99 



34,99 
19.99 
34.99 



77,99.. 

59 59 '. 
34.99 
77,99 
39,99 

"9.55 
7 5.59 
69,99 



Internat. Football 98* 64 

Interstate 76 Nitro 42 

i Pa nzer 44 69 

Israeli Air Force* 74 

Jagged Alliance 2" 69 

.izz Jac- Rabbit2+1 59 

Jedi Knights 74 
■ ■.-.■-.--■■ -■■ z- : 5. :-4 

Jetfighter: Fuli Burn* 74 

John Madden NFL 99* 79 

.'■;" SLicar ■'■-■ 

Judge Dredd Pinba 

KKfft) 2 - Krossfire 

' Merchants 69 : 



Isof Li 



69, 



S. Larry 1-6 Cl. 44! 

_e:5jie S Larry 7 
Leisure S. Larry 8 
Liberation Day 



s LS 



Links LS Kurs Coli. 4 
LMK- a ft. 

LorJe Runner 2* 69 

Lords of t Realm Royal Ed. 69. 
Lords of Mar~ 
LostVikings 
Ml Tank Platoon 2 69: 

Magic-dieZusammsnkunft 57. 



if War 



Mac 



H of Pla 



Maximum Force* 
MAX 2 

Mechcommander 
Metro Police* 
MIA Win95* 
Micr "■ 



Might & Magie 6 

Monkey Island 1+2 

Monkey Island 3 

Mon opól y 

Monopoly Star Wars 

Monopoly WM Edition 

Monster TruckM.2 

Moto Ffacer 

Moto Racer 2* 

Motorhead 

Motor Mash* 

Moving Puzzles je 

Myst Special 

Myst 2 (Riven) 

Mystery Island* 

Myth-The Fallen Lords 

Nascar Racing 2 

NBA Live 97 

NBA Live 98 

NBA 98 + Alfe Dread Joypad 84, 



Powerboat Racing 

Prost Grand Prix?8 

Pro 18 Golf* 

Raił Road Tycoon 2* 

Rayman 

Rayman'5 World 

Reah* 

Rebel Moon Revolutic 

Reoellion 

Recoil* 

Red Baron 2 



:. 45 55 
54.95 
64,99 
69,99 
69,99 
----.-■:- 
52.55 
■■- 53 
r".55 
79,99 

a.A. 
34,99 
44.9" 



Liste „Flugsims" anfordern! 
Flight unlimited 2 79,99 

Pro Pilot 79 99 

FS 98 99 99 

FSAircraftCollection* 47,99 
FS Airline Flights 2 54.99 

FS Airport &Scen. Des 74,99 
79,99 



FS Flight Shop 

FS Flight Sim Piane 

Szenerien: 

Australia Spec.Editi 

Cleared to Land 

Europę 2 
Europę 3 
Germany l(Sud) 



9,99 

54,99 
49,99 
49,99 
54,99 
59,99 
69,99 
47,99 
•U. 59 
39,99 



Listę „Zubehór" anfordern 
Notebook Joystick port 109.99 

-4MCHI Kar:* f.j- 2 Joysticki 

CSC. Trackball 79,99 

Dashboard 119,99 

Dashb. + Constructor 134,99 
Le Mana Lenkrad&Ped. 159,99 
Verbal Commander 159,99 



Alfa 

Alfa Dread Joypad 
Twin Box 



ĆH Products 

Flightstick Pro 
F f6 Combat S 



'E2E1SE113I 



Red Linę Racer 

■■■■■_■ 
Revenge of the Toys 
Ringder.Nibc 1 



74,99 
69,99 
69,99 
69,99 
62,99 
79,99 
59.59 
64 5,- N 
37.99 
lungen* 74,99 
.™™ .,,,,=^ 54.99 

Robo Rumbie 49,99 

RiJckkehr nach Krondor*64,99 
S.OA.R.S.- 59,99 N 

SAGA - Age of Vikings* 74,9 r 
Schleichfahrt 39,95 

Sega Familiy Pack* 49,95 .. 
Sega 3D Power Pack* 49.99 N 
Sentinel Returns 79, V ' 

Shadow of the Empire 34. 9! 



£jzm 



-"-- Pack* 



Slentfl 



srComm. Ed. 34i99 



itWar 



Sc, a-- 

So:c :■:<„. 

Sonic 3D 
StarCraft 
Star Craft Insurrec 
Star Trek 

Birth of Federatioi 
Captain'sChair 

Enzyklopadie engl 
Gęnerations 



Steel Panther3 
Stratosphere* 

Streetfighter Alpha 



44.91 . 
"2.99 '-, 
74,99 
49,99 



79,99 
79,99 

24.99 
5 5.55. 
24.99 
29.99 P 
34,90 
4-. 55 
s 29,99 
"4.93 '■■) 
69.99 
74,99 
54.99 



!■■ :■■■■:■■ :=■■'-■■ ■ ■; '-■>. e 55. = - 

Streets of Sim City 79,99 

Swing 34,99 

Synfactor* 37,99 

"ellurian Defence* 69,99 N 

enth Planet- 69,99 

est Drive 5* 79,99 

ex Murphy: Overseer 39 99 

'he House o. t. Dead 62.99 
heatre of Pai " 



-JS of v\_. 
ger Woods 99* 

Titanie 3 ' S 
"OCATouringCa. 



79,99 
69,99 
79.99 

25.55 
39.99 

32.55 
:i5- 



1 Dir. Cut 39.99 

Raider 2 74,99 

"omb Raider 2 Add on 22,99 

Notruf* 42,99 

omh. i;: on 74,99 

2r.::r 

Ragę* 79,99 

Conflict* 39,99 N 
69,99 P 

Turok2dt.* 77,99 N 

Turok 2 engl. Origina! 89.99 N 

Ultima Ascension* 79,99 

Ultimate Race Pro 57,99 

Ultimate Race(Zusatz) 24,99 

Uitimaie Strategy Archrves 54,99 

Unreal dt, Version 74,99 

Urban Assault 89,99 

Villa Miramar* 34,99 N 

Viper* 57,99 

Virtua Fighter 2 39,99 

Virtual Pool 2 69,99 

VR 3000* 69,99 

VR Baseball Ali Stars* 74,99 

Wall Street Tycoon* 72.99 



WarB_. 

Warbirds* 

"TB8K 



47.99 
72,99 
79,99 
79,99 
69.99 
34,99 



Wetrix 

WC Prophecy Gold 

"'■— rdry Compilation* 37,99 N 

d Football Manager72,99N 

World War 2 Fighters* 79,99 

Worms 2 69,99 

X-Com ■ Apocalypse 57.99 

v Com - Interceptor 62,99 

Files; Unrest. Access 44.99 

Files: The Gamę 79,99 

Wing vs. Tie Fighter 79,99 

. ju don't know Jack 59,99 

Zork-Grand inquisitor 42,99 



jesfof^yobdóo Com 









':^. : :- :'5, 



Das Gamę W Meff a BiinrilP' 
Bestof Games Vol. 1 
& Gold Games 3 109,99 



Lucas *,rts 10 Adyent 49 9q 



^ą^ftrtS^Com^Ady 22,9? 



I"— 



54 9 3 
24 55 
34 . 9 :■ 
39,99 
49,99 

84,99 
i.:- -:■-.■ 

:55 5 5 

; ■. 

_5! 3: 

!25 -5 
1-5 55 
..-. 55 
169,99 



-555 



Analog Pro 
Blackhawk 

^■jnd-s-j!!" 



Pedals 
Pedals Pro 
Throttle 

_ h'o:;.e ':: 
Virtual Pilot 
Vi'*u_al P: -■ 

Gamepad 

Xtermmator Gamepad 99,99 

Gamepad Pro 49,99 

dto. incl. Rebel Assault 64,99 

Grip-System 99.99 

54^99 
79,99 
99.99 
Lognecn 

Thunderpad 29,99 

Warnor 124.99 

Microsoft Sidewinder 
Gamepad 59.99 

■■-■:-_-■;!.-_= Pro 1.0 129,991- 

:-r,-,_-n Pro 2 1 19,99 r 

-::•:-, i=ś-:;i;. 2-: r - 

-■-o-.e :: :rr4-4 . "-5 J 

Thrustmaster 

Formel 1 Sprint Wheel 149.99 
Formuła T2 Lenkrad 169.99 
T3 Formel 1 Lenkrad 244.99 
Premier Pad 29.99 l> 

Top Gun Joystick 119,99 " 

Soundkarten 
SB64VaJuę _ ,— 179,99 



it Maii Sound 64 ' 



pfei 



■-,: -..:.;;/- ■ ;■:- ::,.-:■■:■-■ 
■:. .. . ; 
...■",,..,.-■■ 

Me^aoack 9 gg 



i%t^SP4' 



fc.-ihW^.:?.' 



■ .■. :2_ 



!%?±? n %^ 




Losungshefte ab DM 9,99 

w'HTifin in^ 

LFste "Kin der software 
anfordern 

Edutainmertt, Infotammi 
( Lernscftware. 



Ubisoftfu.a. Tim7), 
Ravensburger, Tivola, Schro- 
del, Cornerśon. Meyer Multim 
Hejaglott, Bertelsmann , 



Dynamie 3D PnP+POD 219,99 

Speicher 

PS 2 60 ns 16 MB EDO 
PS 2 60 ns 32 Mr! i.;.' 
Dimm 10ns32:.'!: 
Ji-ni ::. n; 54 
. ----- . .■'■■-: : 
Dimm 100MHz64 MB . 

3D Grafikkarten 

Diamond ViperV330... 159,99 
Guillemot Maxi Gamer 189,99 

Voodoo 2 Karten 
Guillemot mit Spie! ... 349.99 

55;. :;:■ v.- -:; : :■<■-- 

Guillemot ohne Spiel ..329.99 
dto :2 :Sz- . :-'-:■■ -:■- - 

F-:-e.-,.:. :-:;:.■■■ -: 

Creative Labs 8 MB a.A 

Creative Labs 12 MB ...a.A. 
12 MB ' 



Handleranfragen willkommen! 
Fragert Sie nach unserem 

Handler- 
Partnerschaftsmodell! 



21335 Luneburg 

-~ -s^iitstr 26/27 ° 

. .283 Darmstadt 

Wilhelminenstr 9 - 06151/28860 

66953 Pirmasens 

Bahnhofstr. 11 ■ 06331/92941 

71032 Bóblingen 

Poststr. 36 ■ 07031/2S9140 

72070 Tubingen 

Metzgergasse 1 -07(771/21847 

76829 Landau 

Ibrunnstr. 34-06341/3627 



87700 Memmingen 

Schwesterstr. 20 - 08331/^499 

87719 Mindelheim 

Bahnhofetr: 20 - 08261/739036 

88131 Lindau 

Kolpingstr. 3 ■ 08382/1255 

89073 Ulm 

Frauenstr. 118-0731/9216497 

95028 Hof 

Karolinenstr. 35 

95615 Marktredwitz 

7-09231/3161 




Hazienda: Das Auge spieft 
mit in Fallout 2 



Gefahrliche 

Brutstatten: Die 

Kirchen und Kerker 

bergen bose Buben 






Im Clinch: Wer flei&ig iibt, wird fies, 



geschehen. Ubrigens darf der Held noch mehr 
zwischenmenschliche Beziehungen pflegen. 
Neben dem Sex (der nicht gezeigt wird) darf er 
sogar heiraten und seine Frau anschlieBend 
zum Geldverdienen auf die StraBe schicken. 
Das paBt ins Bild, denn in Fallout wird ein sar- 
kastisches Gesellschaftsbild gezeichnet: Bordel- 
le, brutale Sekten, Waffen-, Dro- 
gen- und Sklavenhandler, mafióse 
Gruppen, korrupte Fuhrer, 
Schwarzbrenner, Diebesgilden und 
machthungrige Militars bestimmen 
im wesentlichen das Spielgesche- 
hen (eigentlich wie im wahren 
Leben). So kommt es, daB der Pro- 
tagonist nicht zwangslaufig strah- 
lender Held sein mufl, denn vom 
Mordauftrag iiber Verrat bis zum 
dreckigen Deal gehen die lukrati- 
ven Yersuchungen. Eine Yersu- 



chung stellt Fallout 2 auf jeden Fali fur alle bis- 
herigen Fans, fur Rollenspieler mit SF-Faible 
und fur rundenorientierte Taktiker dar. Aller- 
dings kónnte die Grafik mittlerweile etwas 
schóner sein, und auch die verbesserte „Fern- 
Steuerung" meiner Party-Mitglieder hatte noch 
umfassender ausfallen diirfen (Ausriistung, die 
ich zunickhaben will, muB ich nach wie vor 
stehlen), doch das sind nur Schónheitsfehler. 
Rollenspielende Taktiker, die harte SF statt 
sufiem Marchenkitsch bevorzugen, finden in 
Fallout das Paradies (hoffentlich). rm 



~:-0^ii 



~2Ł 




Welt der Wunder: Handelt es sich hier um 
den gesuchten G.E.C.K.? 




^■I=H=» - 



Obwohl oder gerade weil sich wenig zum 
Vorganger verandert hat, nimmt mich die Fallout-2-Atmosphare 
■ sofort wieder gefangen. Die unheimlictien Hintergrundgerausche 
| A ^^F und das beklemmend-realistische Szenario versorgt einen gerade 

nachts mit kribbelnden Nackenhaaren. Aufgelockert wird diese 
unheilvolle Stimmung durch Gags, die sich unter anderem im Bor- 
dell von Kiamath oder beim Sex-lntermezzo mit der schónen Wirtin 
im Handeisflecken ergeben. 

Endlich muli ich nicht zum x-ten Mai den heroischen und furzan- 
standigen Paladin mimen, sondern schlupfe in eine Mad-Max-malSi- 
ge, zwielichtigere Rolle. So darf ich in jeder Situation aus den vorgegebenen Antworten frei 
wanien, ob ich nett, weise, aggressiv, unverschamt oder bose sein mochte. Neben dem 
morbiden Humor gefallt mir die Handlungsfreiheit - ich entscheide selbst, wohin es ais 
nachstes geht - sowie die Steigerungsmóglichkeiten der Charakterwerte. Witzig finde ich 
den Einfall, Auto fahren zu kónnen - und dann noch im schon-protzigen Ami-Schlitten. 



Name Fallout 2 Mindestanforderung 

P90, 16MB RAM, SVGA, 2x-CD, 

Genre SF-Rollenspiel Directx 3.0 



Hersteller Interplay 

Schwierigkeit mittelschwer 

Preis ca. 100 Mark 

Steuerung Maus SpielspaS 

Spiel Englisch 

Anleitung Englisch 

Multipiayer - 



Empfohlen 

PP133, 32 MB RAM, 6x-CD, DirectX 

5.0 

Grafik . . ... .73% 

Sound .78% 
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lag der Entschcidtuig 

Das Online-Spiel des 
Jahres 97 und 98. 
Luftschlacht mit 
bis zu 400 Kampf- 
Piloten gleichzeitig. 
liMAG I c! 



Reinschauen 
und abheben! 
Kostenlos 
mittwochs 
20.00-22.00 Uhr 
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Lieber 

gemeinsam 

statt 

einsam. 



www.netplayer.de 
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Net Player* 

lieber online ais allein 




www.ubisofl.de 



Jeder kennt sie - 
die PS-Boliden 
der "Fl-Racing 
Simulation". 
Jetzt hat Ubi Soft 
den Nachfolger 
aus der Box 
gefahren: Noch 
vielseitger, noch 
spannender - 
noch besser? 



Im Dreierpack durch die 
Kurve - das will gelernt sein 



cing Sim 

Ubi Soft wieder 




Bisher fast uniibertroffen: Die nahezu fotorealistische 3D-Grafik 





Es ist schon irgendwie eigenartig, in der 
Startaufstellung plótzlich vóllig unbekannte 
Fahrernamen zu lesen und Autos zu sehen, dereń 
Farbę und Design zu keinem Rennteam paBt. Ist 
hier etwa mit den Texturen was schiefgegangen? 
Nein, nein - keine Panik. Diese 
Realitats-Kastration hat einen 
ganz anderen Grund: Die krawat- 
tierten Herren der FIA haben sich 
lediglich entschlossen, fur die digi- 
tale Darstellung der Original-Fl- 
Boliden nebst Werbung, Team- und 
Fahrernamen plótzlich eine lizenz- 
gebuhr in zweistelliger Millionen- 
hóhe (!) zu verlangen! Da das den 
Spielepreis natiirlich in utopische 
Hbhen jagen wiirde, dachte sich 
Ubi Soft nieht mit uns - und 
"lackierte" kurzerhand alle Wagen um, taufte die 
Fahrer anders und gab den Teams Nummern 
statt Namen. Auch, dafi jetzt for Pasta-Gerichte, 
statt fur Motorenól geworben wird - wen storts, 
wenn das Fahrerische stimmt? Naja, und der 
wahre Fan, der natiirlich alle Fahrer kennt, wird 
wohl trotz der geanderten Namen "seine" Idole 
finden, wie zum Beispiel die Herren M. und R. 
Schmidtke oder E. Ismith... 
Bei diesem Test hatte ich allerdings mit einem 
Vorurteil zu kampfen: Kann man ein Spiel wie die 
"Fl-Racing-Simulation" iiberhaupt noch verbes- 



sern? Man kann, wie Ubi Soft eindrucksvoll zeigt. 
Diese Vebesserungen beziehen sich allerdings 
kaum auf die Grafik, sondern vielmehr auf Regel- 
werk und Spieloptionen. Der Rest des Spiels ist 
nahezu unverandert geblieben, an der absoluten 
Hochwertigkeit hat sich nichts geandert. 
Hinzugekommen ist zum Beispiel der "Karriere- 
Modus", der fur einen Spielablauf wie im richti- 
gen Leben sorgt: Man beginnt ais ganz kleines 
Licht am Rennfahrerhimmel. Da kommt dann 
irgendein Manager daher und setzt einem einen 
Rennwagen vor, mit dem man beweisen muB, 
was man kann. Setup und Ausstattung des 
Wagens kdnnen nur bei recht unbedeutenden 
Punkten verandert werden - der Motor und der 
Wagen selbst stehen fest. So, und dann gehfs ab 
auf die Piste. Ist der Fahrer gut, bekommt er 




Wenig erfreulich, aber toll in Szene 
gesetzt - der „Ausritt" in die Botanik 
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ulation 2 



auf Achse 





Noch ist alfes 
friedlich - aber in 
wenigen Sekunden 
tobt der Bar, wenn 
die Startampeln 
uerloschen... 



zunachst mai 'nen besseren Wagen und so weiter. 
Je mehr Erfolg der Fahrer hat - sprich je mehr 
Punkte er einfahrt - desto interessanter wird er 
fur andere Teams. Schon bald winkt dann ein 
Profi-Vertrag, den er annehmen karm oder nicht. 
Das ganze passiert in einer vollen Saison von 14 
Rennen. In der nachsten Rermperiode kdnntet Ihr 
also schon einen Platz in der "Elite-Group" haben 
und mit den Profis um die Wette fahren, die ich 
hier aus schon genannten Lizenzgriinden nicht 
aufzahlen darf... Nicht unbedingt neu, aber 
groBztigig iiberarbeitet wurde die Telemetrie- 
Option. Sie ist mittlerweile so professionell 
geworden, daB ich einem Anfanger dringend ratę, 
tunlichst die Finger davon zu lassen. Die eigentli- 
chen Telemetriedaten sind nichts weiter ais ein 
schwarzer Bildschirm mit einer Linie, die dem 
EKG eines Herzinfarkt-Patienten ahnelt. Daraus 
entnimmt der Rennmechaniker dann Lenkein- 
schlagwerte, Beschleunigungsfaktoren und Daten 
iiber die StraBenlage des Wagens. Die Daten 
eines kompletten Testlaufs werden gesammelt 
und im Computer ausgewertet. Das eigentliche 
Setup des Autos wird somit vom Elektronenhirn 
ermittelt. Wenn Ihr meint, das klingt kompliziert, 
seid versichert - das ist es auch! 
Die zweite "groBe" 
Neuerung in der 
"Racing Simulation 2" 
ist der sogenannte 
"Retro-Modus". Diese 
Spieloption versetzt den 
Fahrer in die 50er Jahre 
zuriick, wo er es sich im 
Cockpit einer "Renn- 
zigarre" beąuem ma- 
chen kann. Naja, iiber 
das "beąuem" kann man 
ja nochmal reden - denn 
an Komfort dachte 
damals niemand. Eben- 



Das waren Zeiten: Kein ABS, keine 
Schlupfkorrektur und keine 
Senrolenkung. Aber SpaB machts... 



Bei dieser Fahrieugstudie fallt besonders 
auf, daB die Wagen bis ins Kleinste 
detailliert wurden 

so blieb die Sicherheit in Ermangelung von ABS 
oder Schlupfkorrektur teilweise recht dramatisch 
auf der Strecke. 

Letzteres kann auch dem Spieler zu schaffen 
machen, wenn er das erste Mai diese Wagen 
bewegt. Es ist namlich iiberhaupt kein Problem, 
mit diesen Kisten von der Strecke zu fliegen. Die 
engen Kurven durchs Englische Hochland der 
50er Jahre verlangen eben einiges vom Fahrer - 
noch dazu, wenn er von Foto-texturierten 
Zuschauern an der Piste abgelenkt wird und 
wunderschóne, von Baumen und Weidezaunen 
(Vorsicht!) gesaumte, gerade LandstraBen befah- 
ren muB, an dereń Ende - wie solTs auch anders 
sein - eine tiickische Kurve lauert... Sogar an 
eine alte Bahnschranke - gliicklicherweise ohne 
Zugverkehr - wurde 
gedacht! Dazu gibfs 
die von Ubi Soft 
schon gewohnte 

High-End-Grafik mit 
unubertroffenen 
Lichteffekten und ein 
(vor allem im Leer- 
lauf) super klingen- 
des, realistisches 
Motorengerausch der 
herrlich tief gurgeln- 
den alten Acht- oder 
Zwólfzyinder. Eine 
Enttauschung ist 





Auch hier wieder tolle 
Lichteffekte - typisch fur 
Ubi Soft 




Fast zu realistisch: Foto- 
texturierte Zuschauer 




Stadtrundfahrt auf 
nostalgisch - zu schneli i 
Sehenswiirdigkeiten 
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Hier gibfs was Neues: 
Lenkrad-Force-Feedback 




Auch neu: Der „Retro- 
Modus": Fahren im Stil der 
50er Jahre 




Da gibfs wenigstens noch 
„richtige" Teams... 



dagegen der Sound im "normalen" Modus 
mit den heutigen Wagen. Das Geheule 
erinnert eher grausam an altere Konso- 
len-Games, was auch mit den nicht mehr 
bezahlbaren Lizenzen zusammenhangen 
konnte - schlieBlich waren im ersten Teil 
die Gerausche ja teilweise Aufnahmen der 
Original-Sounds! 

An den Meniis hat sich nichts Nennens- 
wertes gegeniiber dem Vorganger veran- 
dert. Hinzugekommen sind nur das zusatz- 
liche Hauptmenu fur den Retro-Modus 
und eine "Identifizierung": Spieler kónnen 
in eine Listę eingetragen, editiert und in 
der Anordnung verandert werden, was fur 
den Karriere-Modus recht praktisch ist. 
Auch fur das Fahren gegen einen "Ghost" 
wird diese Listę niitzliche Dienste leisten. 
Ein Ghost ist ubrigens ein zuvor gespei- 
cherter Spieler, gegen den z.B. eine "Time- 
Attack" gefahren wird. Das Ghost-Auto 
erscheint fast durchsichtig und kann nicht 
mit dem Spieler kollidieren - ein richtiger 
Geist eben. Nur auf der Zeittafel, da wird 
der Ghost wieder real - entweder vor oder 
nach dem Spieler plaziert. Die Einzel-Zei- 
ten konnen dann abgespeichert werden. 
Somit ist es móglich, gegen sich selbst zu 
fahren, denn schon im nachsten Lauf kann 
man seine letzte Fahrt ais Ghost laden 
und sich so standig selbst verbessern... 
Alles in allem ein gelungener Nachfolger 
also. Wer den Vorganger, die "Fl-Racing- 
Simulation" kennt, wird sich vielleicht 
erst an die fehlenden Teams und Fahrer 
gewóhnen miissen. Der Neueinsteiger 
wird jedoch kaum etwas vermissen. 
Schon, daB auch Ubi Soft es geschafft hat, 
den Big-Bossen der FIA einen Strich 
durch die Rechnung zu machen: Sie ver- 
miesen der Formel-1-Fangemeinde den 
Spielspafi auch durch hohe Lizenz- 
gebiihren nicht! tz 

(C((+lZeile))) 




Mittendrin, statt nur dabei ■ 
Kamera"-Ansicht 




Eine interessante, aber hektische Kamera- 
Ansicht: Die „Schnauzen-Kamera" 




Fiir Anfanger am besten: Die „Spoiler-Kamera" 
auf dem oberen LufteinlaR 
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Zugegeben, am Anfang hatte ich 
gemischte Gefuhle und auch Vorurteile, was den Test der "Racing 
Simulation 2" betrifft. Ich wulSte, dali es nun wirklich nicht schwer 
ist, irgendein - sagen wir mai - mittelmaRiges Spiel zu verbes- 
sern, aber daS es gelingen soli, etwas nahezu Perfektes wie die 
"H-Racing-Simulation" - Vorganger der "Racing Simulation 2" - 
noch besser zu machen, konnte ich mir einfach nicht vorstellen. 
Nun, Ubi Soft hat mich eines besseren belehrt. Obwohl aus Lizenz- 
grunden Team- und Fahrer-Namen sowie samtliche Fahrzeug- 
marken frei erfunden sind, hat man es mit der Implementierung 
von neuen Features wie dem "Karriere-Modus" geschafft, einen vóllig neuen Anreiz 
zum Spiel zu haben. Auch ist es bemerkenswert, wie sehr detailliert die Fahrzeuge dar- 
gestellt werden - besonders die Wagen im "Retro-Modus", der den "Digital-Rennfah- 
rer" in die 50iger Jahre zuriickversetzt. Fazit: Fur den Kenner des Vorgangers eine Berei- 
cherung, fiir den Neuling bahnbrechend - das Spiel ist einfach Pflicht! 
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Name: Racing 

Simulation 2 

Genre: Autorenn- 

Simulation 

Hersteller: Ubi Soft 

Schwierigkeit: .einstellbar/ 

schwer 

Preis: ca. 89 Mark 

Steuerung: Lenkrad, 

Joystick, Tastatur 

Besonderheiten: .Lenkrad- 

Force-Feedback 

Spiel: Deutsch 

Anleitung: Deutsch 

M u Iti player: . ...bis8,IPX/ 

TCP-IP 



Mindestanforderung 
P 166 MMX, 32 MB RAM, 6 X CD, 
D3D-taugliche Grafikkarte 

Empfohlen 

P-ll 266, 64 MB RAM, 12 X CD, 3Dfx- 
II 

Grafik 86% 

Sound 75% 

SpielspafS 




jrrj 



'WM7i 







7fa j/JAD #-J - AB "7, IJJ^^Ji Jj>J J-JAjJI^U 



- www.hedz.com " 




Hasbros 
Head-Hunter in 
Aktion: Macht 
die Aliens einen 
Kopf kiirzer! 
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Hunderte Kopfe won der 
Stange. Hier ist fiir jeden 
Geschmack etwas dabei. 




B 



Mein Alien-Cowboy hat den 
Schliissel zu einem Tor 
gefunden 




Immer Abstand 

halten! Auch die 

eigenen Waffen 

konnen einen 

verletzen. 





Das Jagen nach Kbpfen łiat nicht nur bei 
diversen Indio-Stammen Tradition. Genauso 
gelustet es auch die Alienrasse der H.E.D.Z. 
schon seit Jahrhunderten nach diesen Trophaen. 
Was ais „harmloses" Sammelvergniigen fur 
privilegierte AuBerirdische begann, wurde schnell 
zum Volksport und nahm bald unzumutbare 
Zustande an. Es wurde der EntschluB gefaBt, 
diese Manie in geregelte Bahnen zu lenken und 
ein Turnier auszutragen, um festzustellen, wer 
der beste Kopfjager der Galaxis sei. Auf einem 
Asteroidengurtel wurde ein Parcours aus diver- 
sen Arenen angelegt, durch den sich alle Anwar- 
ter kampfen miissen. Wer nach 20 Prufungen die 
meisten Kopfe besitzt, dem soli die Bewunderung 
des ganzen Ahen-Volkes zuteil werden. 
H.E.D.Z. ist ein Gotcha-ahnliches Spiel, bei dem 
sich die Spieler nach erfolgten Treffern einen von 
mehreren austauschbaren Kbpfen abnehmen. 
Jeder dieser Kopfe, von denen man jeweils funf 
aktive mit sich tragen kann, hat seine eigenen 




Vor dem Einsatz lohnt es sich, die 
Eigenschaften eines Kopfes zu p ruf en 



Fahigkeiten. Einige verleihen dem Spieler die 
Móglichkeit zu schieBen, Gegner kurzfristig in 
den Bann zu schlagen, besonders hoch zu sprin- 
gen, oder sogar zu schweben oder zu fliegen. 
Soweit ware alles klar, gabe es nicht die enorme 
Auswahl an unterschiedlichen Kbpfen. Startet 
man ein neues Spiel, erhalt man funf Kopfe, von 
denen der jeweils aufgesetzte zum Kampfen ein- 
gesetzt wird. Die fur Anfanger festgelegte Kopf- 
Serie (Angry Demonstrator, Commando, Goblin, 
Highland Hammerthrower und Legionar) ist ein 
reines Angriffs-Set. Schafft man es jedoch, den 
ersten Aliens Kopfe abzunehmen, beginnt die 
eigentliche Herausforderung - das Austesten 
neuer Heads und ihrer Fahigkeiten. Insgesamt 
bietet H.E.D.Z. die fast unuberschaubare Vielfalt 
von liber 220 Kbpfen. Da kann man selbst ais 
gieriger Sammler nur versuchen, sich jeden 
Kopf, der sich einem bietet, aufzusammeln. Jeder 
neu erbeutete wandert automatisch in einen 
Rucksack, den Ihr bei Euch tragt. Solange Ihr 
iiber geniigend aufgesammeltes Geld (Zedz) ver- 
fiigt, konnt Ihr minderwertige Kopfe austau- 
schen, oder einen der funf Slots auffullen, falls 
Ihr bereits einen oder mehrere Kopfe verloren 
habt. 

Die Action selbst findet in groBen Levels voller 
angriffslustiger Gegner statt, von denen 
sich immer mehr aus dem Nichts herunter- 
beamen kónnen, wenn Ihr Euch zu lange an 
bestimmten Stellen aufhaltet. Es gibt Aufziige, 
Tiiren und verschlossene Torę, fur die Ihr 
erst Schliissel erbeuten miiBt. In solchen Zwick- 
muhlen geht einem schnell der Atem bzw. die 
Energie der eigenen Kopfe aus, denn jeder ein- 



Nur nicht den 
Kopf uerlieren! 




Selbst wenn sich der Ballon 
schlecht steuern laKt, ist 
bei Angriffen aus der Luft 
der Erfolg ziemlich sicher 





gesteckte Treffer laBt die aktive „Birne' 
sehwacher werden, bis sie einem schlieBlich vom 
eigenen Rumpf fallt, und sie sich ein anderer 
Gegner schnappen kann. 
Gerade in der Anfangsphase ist es iiberlebens- 
wichtig, stets den Status seiner Kópfe im Auge 
zu behalten. Per einfachem Tastendruck mulj 
man standig von einem Kopf zum nachsten 
schalten, um dessen Fahigkeiten zu nutzen. 
Sinkt die Energie jedoch zu stark ab, und ist 
gar das Geld fur einen Kopfwechsel aus dem 
Rucksack alle, heiBt es beten, daB die letzten 
Kópfe bis zum Levelausgang durchhalten. Darni 
gilt es, wie der Teufel zu rennen und dabei 
den nie nachlassenden Attacken auszuweichen. 
Einige Kópfe besitzen zum Gliick die besonders 
zu Beginn unterschatzten Defensivfahigkeiten 
oder verleihen dem Trager vielleicht auch 
nur ein flinkeres FiiBchen. Auf diese Weise 
findet Ihr die ersehnte Móglichkeit, einen Geg- 
ner um einige Mauern herum zu umgehen, ruck- 
zuck einen anderen Kopf aufzusetzen, dem 



Gottheiten konnen zwar 
kraftig zuschlagen, nur ihr 
Energie-Level ist sparlich 
bemessen 



anderen eins von hinten iiberzubraten, um 
dann ganz schnell wieder das Weite zu suchen. 
H.E.D.Z. versteht es wunderbar, den Spaflfak- 
tor fur Solo- und Multi-Spieler hochzuhalten. 
Beim Einzelspiel geht es um schnelles Erkun- 
den der Level, Finden von Schliisseln, Sammeln 
und Erforschen neuer Heads. Die acht Mul- 
tiplayer-Arenen bringen dagegen mit den vielen 
Fahigkeiten der Kópfe neuen Wind in die iib- 
lichen Death-Matches. Hier zahlt nur die Wahl 
des richtigen Kopfes. Schnell gibt es lange 
Gesichter, wenn ein vermeintliches Opfer durch 
die SchuBlinie lauft, Blitze schon in seine Hich- 
tung zucken, er sich aber flott einen neuen Kopf 
aussetzt und in die Lufte entschwebt. 
H.E.D.Z. ist ein absolutes Mufl fur alle, die es 
actionreich mógen, egal ob solo oder ais Head- 
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Kopflose Mitspieler werden 
sof ort weggebeamt. Leider 
hat es mich selber erwischt. 
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H.E.D.Z. macht siichlig! Endlich ist . 
SchlulS mit dem kopflosen Herumgelaufe anderer Spiele; hier setzt 
das Sammelfieber und die Lust am Experimentieren ein. Sicher, der 
SpielspaG vom Einzel- zum Multispiel ist ein total anderer. Nur, 
wenn bei anderen Games der SolospaB einmal vorbei ist und nur 
noch die Teamjagd Freude aufkommen laGt, lohnt sich bei H.E.D.Z. 
das einsame Sammeln immer noch. Es gibt sooo viele Kópfe, und 
da nirgendwo (ich warte schon auf die ersten privaten Webpages!) 
eine vemunftige Beschreibung iiber sie zu finden ist, hilft hier eben 
nur Ausprobieren. Das hat schon fast den Charakter eines leben- 
digen Rollenspiels, in dem der Spieler selbst und nicht seine Figur an Erfahrung mit 
den Kópfen gewinnt. Eine Super-ldee, die das lange Warten und die vielen Design-Ande- 
rungen auf jeden Fali wert war. Das einzige, was ich wirklich vermisse, ist eine Art 
Trophaenraum, in dem man sich seine gesammelten Werke in Ruhe betrachten kann. Und 
was ware, wenn man Kópfe tauschen oder sogar verkaufen kónnte? 



Name H.E.D.Z. 

Genre Action 

Preis ca. 90 Mark 

Spieler 1-8 

Steuerung Tastatur, 

Joypads 

Besonderheiten - 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer LAN/ 

TCP-iP/Internet 



Mindestanforderung 
P100, 16MB, 4xCD 



Empfohlen 
P166, 32MB, 16xCD, 3Dfx 
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Rundenbasierte 
Fallschirm- 
einsatze in der 
Normandie 1945 




Alle Aktionen werden iiber 
ein umfangreiches Pop-Up- 
i gesteuert 





Die Bewegungsmoglichkeiten werden in 
Farbfeldern dargestellt 



beginnt. Noch in der Nacht vor dem gewal- 
tigen Ansturm auf Frankreichs entlegenste 
Strande landen Fallschirmeinheiten, um Nach- 
schublinien zu unterbrechen, Kommunikations- 
leitungen zu zerstoren und Schliisselpositionen 
im Hinterland zu besetzen. Luftlandedivisionen 
sind die Heeresteile mit den hóchsten Verlust- 
raten, das wird auch in der Hardcore-Strategie 
lOlst Airborne deutlich. Diese 100. Division, 
beziehungsweise eine Flugzeugladung von 18 
hardgesottenen Fallschirmspringern, untersteht 
Eurem Alleinbefehl. Na dann viel Gliick! Ihr 
habt hier eine extreme Detailtiefe vor Euch, 
schon vor Beginn des ersten Einsatzes durft Ihr 
jeden einzelnen Mann und OfBzier, seine Bewaff- 
nung und seine Habseligkeiten aussuchen (oder 
die Voreinstellung benutzen) und nach dem Mis- 
sionsbriefing in die Transportmaschine steigen. 
Durch heftiges Flakfeuer geht es zum Absprung- 
punkt. Ihr seht jeden Soldaten hinausspringen 
und erfahrt in einer kurzeń Seąuenz etwas iiber 
sein Schicksal: Vennifit, verletzt oder sicher 
gelandet. Auf dem Boden der 
(Kriegs-) Tatsachen angekom- 
men, miissen sich Eure Manner 
von der Falkchirmseide befreien 
und die zerstreute Gruppe wie- 
der zusammensuchen, wobei 
feindliche Maschinengewehr- 
nester und Patroullien in der 
heckendurchkreuzten Land- 
schaft der Normandie schnell 
zum Argernis werden. In run- 
denbasierter Gemiitlichkeit 
heiflt es, die lastigen Deutschen 
auszutricksen und den Weg von 
der Sammelstelle zum eigent- 
lichen Einsatzgebiet zu finden. 




Prhrat Adams ist dummeiweise direkt 
neben einem deutschen Wachtposten 
gelandet 

Dabei sind der Gesundheitszustand, die Morał, 
der Grad der Erschopfung und der Munitions- 
vorrat zu beachten. In neun Kampagnen mit 
bis zu 21 Missionen wahlt Ihr Eure Einsatz- 
gruppe aus 82 individuell unterschiedlichen 
Soldaten, die ihre 13 Gefechtsfahigkeiten gegen 
140 Feinde einsetzen und dabei 47 verschiedene 
Verwundungen erleiden. An Features fehlt J s 
also nicht. fe 




Yankee-Romantik am Vorabend des 
Doomsday 




lOlst Airborne ist ein echtes, 

unetngeschranktes Hardcoregame. Stellt Euch den Taktik-Hit Com- 

mandos in rundenbasierter Ausfuhrung vor, nur mit der vielfachen 

Anzahl von Missionen und anderen Details. Es ist ein Spiel fur 

jemanden, der wirklich unglaubiich viel Zeit hat. Wahrscheinlich 

dauert es ein ganzes Jahr, samtliche Missionen durchzuspielen, 

und selbst dann ist das Spiel nicht vorbei, weil neue Kampagnen 

zufallsgeneriert werden. Wer allerdings an einer historisch ge- 

nauen Simulation eines Fallschirmjagereinsatzes in freizeitver- 

schlingend endioser Detailtiefe weniger Freude hat, der wird eher 

zu den actionorrentierten Strategie- und Taktikspielen greifen, die einen greifbaren Erfolg 

schon nach einem durchspielten Abend zeigen. Mich kann dieses Fiillhorn an Realis- 

mus jedoch nicht lange an den Bildschirm fesseln. Man muG dem Spiel aber zugute 

halten, dafe diese historische Akkuratesse wirklich ihresgieichen sucht. Hier sind also 

e Bastelgenera ie angesprochen, die gerne nachtelang an der Kampagne feiien. 





Name . . 101st Airborne 

Genre Strategie 

Hersteller Empire 

Schwierigkeit mittel 

Preis 90 Mark 

Steuerung Maus 

Spiel deutsch 

Anleitung deutsch 

Multiplayer nein 



Mindestanforderung 
P100, 16MB RAM, 4x CD, 250 MB 
HD, 1MB Grafik 

Empfohlen 
P 166, 32 MB RAM, 575 MB HD 



65% 
70% 




Colin McRae Rally 



In der vorigen Ausgabe (10/98) der PowerPlay 
k 



Ikonnten wir Euch bereits einen beta-Test der 
Colin McRae Rally prasentieren. Da die Grafik 
noch nicht so funktionierte, wie es in der Ver- 
kaufsversion jetzt der Fali ist, hatten wir keine 
Wertung vorgenommen. Wir holen dies nun nach. 
Es bleibt dabei: Colin McRae gehórt zum Besten, 
was Rennsimulationen auf dem PC derzeit bieten 
konnen. Wilde Fahrten auf 300PS-Geschossen 
liber Asphalt, ąuerfeldein, durch Fliisse oder 
Schneewehen. 48 variantenreiche Strecken in 
acht Landem sorgen fur grafische Abwechslung 
und die unterschiedlich- 
sten Herausforderungen 
an das fahrerische Konnen. 
Ein Beifahrer warnt 
optisch und akustisch u.a. 
vor bevorstehenden Schi- 
kanen. Wer erst einmal 
soweit ist, aus der Helm- 
perspektive fahren zu kon- 
nen, wird auf diese Unter- 
stutzung nicht mehr ver- 
zichten wollen. 




Drei links iiber Kuppe, iwei links... 



Die detaillierte Grafik rauscht so am Spieler vor- 
bei, da!3 man fiir die spateren Replays dankbar 
ist, urn endlich die Schónheiten der Strecken zu 
genieBen. Wer schon einmal mit 150 Sachen iiber 
eine schlammstrotzende Hiigelkette gebrettert 
ist, kann sich vorstellen, daI3 sowas Spuren hin- 
terlaCt. Akribisch werden nicht nur Beulen an 
der Karosserie (Baume konnen sowas von hart- 
nackig sein!) und zerplatzte Scheiben dargestellt, 
selbst matschige Schlammspritzer verunstalten 
den Wagen. Wagenwaschen ist kostenlos, aber 
fiir richtige Reparaturen stehen nur 60 Werk- 
stattstunden zur Verfu- 
gung. Wenn die Instand- 
setzung des Getriebes oder 
der Schaltung mehr 
kostet, ais das Zeitkonto 
zulaflt, muB man eben ver- 
suchen, im folgenden Ren- 
nen mit nur drei Gangen 
auszukommen, oder bes- 
ser doch aufgeben und 
beim nachsten Mai ein- 
fach besser fahren... ts 




Schleudertrauma, Prel- 
lungen, Karosserie und 
Getriebe im Eimer, und 
alles nur wegen diesei 
rutschigen England 
Strecken. Nur, ich argere mich hóch- 
stens uber meinen Fahrsłil, nicht uber 
dieses faszinierende Spiel. YEAH 
Colin rules! So viet SpaG, Realismus 
und Augenschmaus in einem Renn 
spiel, darauf habe ich gewartet! Aber 
keine Zeit fiir mehr. Ich will jetzt 
endlich diese schwedischen Schnee- 
strecken schaffen, und das mit ein 
paar Blessuren weniger. Three, Two, 
One, Go! 

Name .Colin McRae Rally 

Genre . . . .Rennsimulation 
Hersteller . . .Codemasters 

Preis ca. 100 Mark 

Multiplayer 2 

Empfohlene Anforderungen 
P200, 4MB-3D-Karte, 4xCD, 16MB, 
Win95, DirectX 5, 40MB auf 
Festplatte 

Grafik .81% 

Sound 82% 

SpielspaB 
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Werden Sie zum Helden • Zugang zu allen 

oder zur Salami? Geheimabschnilten 

Sie haben es in der Hand! • Alle Geheimnisse, die Sie wissen 

Sind Sie der Held oder mussen, urn die RuptureFarms 

das Hauptgericht? auszuschalten 

Sligs, Slogs und Scrabs • Und vieles mehr 

an jeder Ecke 

Wie konnen Sie Abe und (J,jiJ ^ y ,j f 'j, / 

seine Freunde retten? 1998 l - 

• Walkthrough fiir alle Level , SBN 3.7723-8533-8 

• Alle Tempel-Puzzles gelost ÓS 1 82,-/SFr 23 ,-/DM 24,95 

...die hóchsten Levels! 

Franzis-Verlag GmbH • Gruber StraBe 46a > 85586 Poing • Tel.: 08127/95-1444 • Fax 08121/95-1679 
Compusene 106004, 2214 • http://wvm.franzii.de 



^ES^ 



■*&*M 




V 



www.ssionline.com 



Dynasty 

Der Panzergene 



Der neue (rotę) 
Stern am 
Hexfeldhimmel. 
SSI schickt uns 
Generale in die 
nahe Zukunft 





Chinesische Truppen dringen 
won Norden her nach Korea vor 




! koreanische Halbinsel 
■z vor der Eroberung durch 
ruhmreichen Arbeiter- 
I Bauerntruppen 




Die exzellente 

Grafik gibt 

AufschluB Ober 

Gelande- | 

beschaffenheit 

und die 

Positionen 

aller sichtbaren 

Ełnheiten 



Der Nachfolger von Panzer General 3D ist in 
den USA ais People's General erschienen. 
Namen hin oder her, trotz charakteristischer Hex- 
felder und bewahrter Rundenspielweise zeigt er 
echte Neuerungen, nicht zuletzt durch die Zeit, in 
der er angesiedelt ist. Der Beginn des nachsten 
Jahrhunderts ftihrt, zumindest nach den Erkennt- 
nissen der Globalstrategen bei SSI, zu einer gefar- 
lichen Machtzunahme im Reich der Mitte. Die 
Eskalation, auch begunstigt durch den schwachen 
Nachbarn Ruflland, fiihrt zu einem 
offenen Krieg zwischen China und 
dem unerheblichen Rest der Welt, also 
amerikanischen, russischen und UN- 
Truppen. Das bietet ausreichend 
Grundlage fur satte neun Kampagnen, 
24 Solo- und 10 Multiplayerszenarien, 
die nach dem erfolgreich absolvierten 
Tutorial keine Probleme mehr bereiten 
sollten. Wahlweise auf Seiten der US-, 
UN-, und russischer Truppen oder der 
chinesischer Volksarmisten warten 
klassische Hexfeldschlachten in 
hochmoderner Optik auf Euch. Die wie fotorea- 
hstdsche Luflaufhahmen wirkenden Karten ver- 
mitteln mehr militarische Atmosphare ais je 
zuvor. Explosionen und sogar die Einheiten sind 
animiert, man sieht das Abfeuern der Waffen, 
begleitet von passenden Gerauschen. Wer schon 
einmal einen der Vorganger oder ein ahnliches 
Hexfeldstrategiespiel ausprobiert hat, wird sich 
schnell zurechtfinden. Aber auch der Einsteiger 
wird dank der fast intuitiv zu nennenden Benut- 
zerfułirung damit klarkommen. Alle wichtigen 
n des Genres sind enthalten: Morał, 



Erfahrung, begrenzte Munition, Schul3- und Sicht- 
weite, Kampf- und Verteidigungsstarke gegeniiber 
harten (Panzer) und weichen (Infanterie) Zieleń, 
Luftangriffe und Nabkampfgefechte. In erfolgrei- 
chen Schlachten erwerbt Ihr Prestigepunkte, die 
Ihr in den Neuerwerb von Einheiten oder das 
Upgraden der vorhandenen umsetzen kbnnt. 
Neu ist die Mbglichkeit, Lufteinsatze durch die 
Air Force anzufordern, die ansonsten nicht Eurem 
Befehl untersteht. Die Anzahl der verfugbaren 
Luftschlage hangt von der im Szenario bestehen- 
den Luftuberlegenheit und Euren taktischen 
Fahigkeiten ab: gegliickte Manóver bringen 
zusatzHche Luftunterstutzung, aber auch andere 
Bonuspunkte. Das rasche Einnehmen einer feind- 
lichen Stadt oder das souverane Einkesseln geg- 
nerischer Truppen machen Euch in der nachsten 
Mission geheime Prototypen hypermoderner Waf- 
fensysteme zuganglich oder verschaffen den 
Anfuhrern der jeweiligen siegreichen Einheit 
Befórderungen. Das wirkt sich in erweiterten Spe- 




Aufklarung, Bombeneinsatze, Flakbekamp- 
fung und Unterstutzungsmissionen sind 
vom Air Force Headguarter anzufordern 




era I 

rai der Zukunft 



Vor einer Schlacht 
erscheint eine detaillierte 
Aufstellung aller 
verfiigbaren Tnippen 

Die Listę der eigenen 
Erfolge und MiBerfolge 
sind jederzeit abruf bar 





Die letzte Bastion der UN- 
Verbande vor dem Fali 



zialfahigkeiten aus: Schnellere Bewegung, besse- 
re Flugabwehr, Tarnung, Wetterfestigkeit, gestei- 
gerte Angriffs- und Abwehrkraft sind nur einige 
davon. Das bedeutet andererseits, dafl ein stump- 
fes Verheizen von Truppen langfristig die schlech- 
teste Strategie ist. Nachschub und Versorgung 
sind daher ein wichtiger Punkt. Bewegung ist 
stark vom Gelande abhangig, also spielt das Ter- 
rain, durch die fotoartige Darstellung gut erkenn- 
bar, eine tragende Rolle. Artillerie (Geschutze 
oder Eaketen) kann iiber bis zu 12 Felder zuschla- 
gen, auch die Luft-Boden-Helikopter beider Seiten 
sind hocheffektiv gegen Bodenziele und sehr 
beweglich, werden aber von Luftabwehreinheiten 
stark dezimiert. Alle Units kbnnen mit Upgrades, 
z.B. verbesserte Luftabwehr oder Sichtweite, ver- 
sehen werden. Aus diesem komplexen Design ent- 
steht ein ubersichtliches und einfach zu bedienen- 




des Spiel, das dem Neuling ungebremsten Spiel- 
spaB und dem erfahrenen Spieler zahllose Optio- 
nen erbShet, die Dynasty General auf lange Sicht 
bereichem und lebendig halten. Der Szenario-Edi- 
tor halt umfangreiche Moglichkeiten bereit: Brei- 
tengrad, also Klima, Wetterbedingungen, Bodenbe- 
schaffenheit (z.B. Wuste), die Frontlinie zu Beginn 
und Aufstellung der Units sowie andere Parameter. 
Die Anzahl der Spieler ist naturlich auf zwei 
beschrankt, auch durfte ein Multiplayermatch in 
einem Echtzeitspiel mehr Spannung bringen ais 
in einem rein rundenbasierten, das prinzipbedingt 
lange Wartezeiten erzeugt. fe 



Luftunterstiitzung kommt ais 
realistisches Element mit ins 
Spiel 




Die Zugmoglichkeiten der 
gewahlten Einheit in 
khakifarbenen Hexfeldern 
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Ein derartig professionell gemachtes 
Spiel ist ein echter GenuG! Wieder einmal beweist SSI, da!5 es der 
Kónig der klassischen Hexfeldstrategie ist. Gegenuber dem Vor- 
ganger Panzergeneral 3D sind echte Verbessemngen zu erkennen: 
Das Spiel ist noch einsteigerfreundlicher und gleichzeitig fiir die 
Hardcoregamer detailreicher geworden. Die Optik hat den Zusatz 3D 
nun wirklich verdient. Die ebenfalls vom Schlachtengluck abhangige 
Luftunterstiitzung bietet ein neues, gut eingesetztes Spielelement. 
Futuristische Einheiten und die bekannte Erfahrungsentwicklung 
der Units machen eine Kampagne spannend. Da iohnt es sich schon 
einmal, eine starkę Kerneinheit zum Beispiel mit zusatzlicher Flugabwehr auszustatten. 
Auch sind samtliche Befehle und Wahlmoglichkeiten durch Tastaturbefehfe móglich, was 
den flinken Mausfinger doch sehr entlastet. Genau das richtige also fiir die kommenden 
langen, kalten Winterabende, in denen einsame Bildschirmgenerale nach neuen Landem 
suchen, die sie mit eiserner Faust erobern kónnen. 



Name . .Dynasty General 

Genre Strategie 

Hersteller . .SSI/Mindscape 
Schwierigkeit . .einstellbar 

Preis 80 Mark 

Steuerung ....... .Maus, 

Keyboard 

Spiel Deutsch 

Anleitung Deutsch 

Multiplayer bis 2, 

alle Optionen 



Mindestanforderung 
P 166, 32 MB RAM, 50 MB HD, 
8xCD, 2 MB Grafik, 

Empfohlen 



'zAJ? 




n. imagicgames.de 



iF/A-ISE Carrier 

Fighter 




Die F18der 
E-Variante steht 
im Mittelpunkt 
von IMagics 
neuestem Werk 




So statisch wie es wirkt, ist 
es auch oft 




Auf dem Weg zuriick zur heimatlichen Basis 



DaB es nicht iramer nur auf das Aufiere 
ankommt, sondern vielmehr auch die 
inneren Werte zahlen, will IMagic mit sei- 
nem neuesten Flieger beweisen. Jede 
militarische Flugsimulation benótigt natur - 
lich Krisenherde. Hier stehen zwei Szena- 
rien zur Verfugung. Der altbekannte per- 
sische Golf darf abermals ais Kriegsschau- 
platz herhalten. Ebenso geht es an Europas 
Grenzen. Die Tiirkei entwickelt betracht- 
liche Probleme mit seinem griechischen 
Nachbarn. Naturlich kónnen die Amerika- 
ner ais Weltpolizei da nicht einfach zusehen. 
Ihr konnt aus einer Reihe von Missionen 
den passenden Auftrag wahlen. Von ein- 
fachen Patrouillenflugen bis hin zur Vertei- 
digung der eigenen Flotte ist das komplette 
Spektrum abgedeckt. Der weitere Yerlauf wird 
von Eurem und dem Abschneiden Eurer Kame- 
raden beeinflufit. Naturlich durft Ihr nach eige- 
nem Gutdiinken Eure 
Maschinen selbst be- 
stiicken. Die Systeme 
der F18 wurden dabei 
gut umgesetzt. Ebenso 
iiberzeugen kann das 
physikalische Modeli, 
was selbst fur hart- 
gesottene Profis eine 
Herausforderung dar- 
stellt. Weniger geiibte 
Piloten kbnnen natiir- 
lich den Realismus 
entsprechend herun- 
terschrauben und not- 




Die Systeme wurden gut umgesetzt und sind 
mittels Coolie-Hat gut zu erreichen 



falls sogar die Unverwundbarkeit aktivieren. 
Besonders kreative Spieler haben die Móglich- 
keit, sich auch eigene Missionen zu basteln, lei- 
der konnen dabei keine verschiedenen Feindflug- 
zeuge ausgewahlt werden, sondern lediglich 
immer nur ein Typ. 

Grafisch konnten die IMagic-Produkte bisher 
wenig iiberzeugen, und der Carrier Strike Figh- 
ter macht da keine Ausnahme. Die Landschaften 
sowie das Wasser sind klaglich in Szene gesetzt. 
Bei einer zivilen Simulation wurde sowas noch 
mehr Punktabzug geben. Die Objekte selbst sind 
allerdings besser in Szene gesetzt worden - 
zumindest kann man jetzt wenigstens welche 
erkennen. Wahrend der Kampagnen werden gele- 
gentlich Videos eingeblendet, die im Nachrichten- 
stil iiber den Fortgang des Krieges berichten. Im 
Netz konnen sich bis zu acht Piloten gegenseitig 
vom Himmel holen. mw 




IMagic ist auf dem richtigen Weg. Die komplexe 
und variable Steuerung kann Profis wie Einsteiger ansprechen, 
und das dynamische Kampagnensystem sowie die Moglichkeit, 
eigene Auftrage zu erschaffen, motivieren langfristig. Was mir 
aber auch weiterhin ein Ratsel bleiben wird, ist die abermals mehr 
ais mangelhafte Prasentation. Die Grafik ais durchschnittlich zu 
bezeichnen ist schon mehr ais geschmeichelt. Und machen wir 
uns nichtsvor-das Auge fliegt haft mit. Was aber den Spielflufi 
besonders stort, ist die Tatsache, dali Ihr nie eine Meldung erhal- 
tet, ob das Missionsziel nun erreicht ist oder nicht. Bis zur Lan- 
e dem Absturz bleibt die qualende Frage, ob Ihr erfolgreich wart. 

Ein Patzer, der wie die miBlungende Grafik vermeidbar gewesen ware. Wenn schon 

Detaitverbesserungen vorgenommen werden, warum dann nicht auch in diesem Punkt? 

Dennoch erhaltet Ihr mit iF/A-18E eine Simulation, die fur Kurzweil sorgt und Ihr sofl- 

tet auf jeden Fali einen Blick riskieren. 



dung oder respektiv 




Name: . .iF/A-18E Carrier 
Strike Fighter 

Genre: Simulation 

Hersteller:lnteractive Magie 
Schwierigkeit: . . . .variabel 

Preis: ca. 100 DM 

Steuerung: Joystick, 

Tastatur 

Spiel: englisch 

Anleitung: englisch 

M u Iti player: . .Modem (2), 

TCP (8) 



Mindestanforderung 
P166, 32 MB RAM, 4 x CDROM, 2 
MB SVGA 

Empfohlen 

Pil/266, 32 MB RAM, 4 X CDROM, 2 

MB SVGA, 3Dfx 

GraHIc .36% 

Solind 50% 

SpielspaB 



74% 69% 



Mew Ro«k& Metal 




DAS MAGAZiN MiT ALLEN NEUiGKEj. 



Holt euch den 

neuen HAMMER! 

Ab 16. Oktober am Kiosk! 
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Und GUCH ENTGeHT NICHTS mghr! 
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bitte ausschneiden und schicken an: Power Play, Abo-Service dsb, 74 1 68 Neckarsulm, 
faxen an 071 32/959 244 oder per E-Mail unter mmabo@dsb.net bestellen. 

[Power Ray frei Haus mit 15 % Pr€isvorteil! 

1 Fur nur DM 4,15 statt DM 4,90 Einzelverkaufspreis (Jahresabopreis DM 49,80, Studenten- 
i Abo DM 43,20) Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kundigen. Geld fur schon 
! hp^ahlfP ahor nnrh nirhr nelipferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zuriick. 
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e Zeitschriftenangebote auch ! 



Klar, Ihr wollt wissen, was 
gespielt wird. Canz klar, dali 
Ihr dann Power Play lest. 
Was aber, wenn Ihr auch in 
Zukunft immer den totalen 
Spiele-Durchblick haben wollt? 
V6llig klar: 

Dann seid Ihr ein Fali furs 
Power Play Abo. Denn mit der 
bequemen Lieferung frei Haus 
wiBt Ihr nicht nur bestens iiber 
alle Tops und Flops Bescheid, 
habt jede Menge Spali mit 
den spielbaren Demos der CD, 
sondern spart auch noch Monat 
fur Monat satte 1 5%. Alles klar?! 

Power Play - 
das wird gespielti 



/.mangogrits.com 



Bodenstandigen Ballerspafi zum moderaten 
Budget-Preis offeriert Activision den Zockern 
mit dem von einer Company namens Mango 
Grits entwickelten Titel „Barrage". Auf eine 
miihselig konstruierte Storyline haben die Pro- 
grammierer gleich verzichtet, so dafi Ihr Euch 




Herzhaftes 
Ballern ist bei 
„Barrage" der 
Schltissel zum 
Sieg 




nur darauf konzentrieren miifit, recht primitve 

Missionen innerhalb einer bestimmten Zeitspan- 

ne zu erfullen. Zu diesem Zweck flitzt Ihr im 

Cockpit eines Fluggefahrts durch funf Szenerien 

(namentlich Prarie, Tunnel, Canyon, Chicago 

und Ozean) und haltet in der Ich-Perspektive 

beispielsweise nach den Einzelteilen einer 

Nuklearwaffe Ausschau oder zerstort den Anti- 

Gravity Bi-Linear Ultra Isotro- 

pic Flux Generator (!), um 

schlieBlich durch ein Portal 

zum nachsten Kampfschau- 

platz zu gelangen. Nebenbei 

werden gegnerische Einheiten 

(Jets, Helikopter, Panzer und 

SelbstschuBanlagen etc.) mit 

Hilfe der insgesamt funf ver- 

schiedenen Waffensysteme - 

darunter MG, Laserkanone 

und Lenkraketen - aufs Korn 

genommen und Power-Ups 

eingesammelt. Im Multiplayer- 

Modus konnt Ihr Euch auBer- 

dem zusammen mit bis zu sie- 

ben Kontrahenten via lokalem 

Netzwerk, Modem, serieller 

Verbindung oder im Internet 

gegenseitig vom virtuellen 

Himmel schieBen. Dies bleibt 

Euch allerdings erspart, falls 

Euer Pentium-Rechner nicht 

mit einer 3Dfx- oder Direct3D- 

kompatiblen Grafikkarte aus- 

gestattet ist, denn ohne einen 

solchen Hardware-Zusatz ver- 

weigert das Programm strikt 

seinen Dienst. cis 



HE 



chen ; 

F Qt=. 



Das simple Ballerspieichen 

glanzt mit seinen funf Sta- 

ges nicht gerade durch. 

Umfangreichtum, und 

auch die Optik ist trotz 3D- 

Beschleunigerpflicht nicht wirklich bemer- 

kenswert. Damit bei dem Shoot 'em Up 

uberhaupt Freude aufkommt, empfiehlt 

sich auEerdem die Verwendung eines Joy- 

sticks. Um sich kurz die Zeit zu vertreiben, 

ist „Barrage" ganz brauchbar, aber mehr 

sollte man von diesem Produkt nicht 

erwarten. 

Name: Barrage 

Genre: 3D-Action 

Hersteller: Mango 

Grits/Activision 

Preis: ca. 60 Mark 

Multiplayer: .bis 8, Seriell, 

Modem, IPX, TCP/IP 

Mindestanforderung 

P133, 32 MB RAM, 4x CD, 3D-Karte 

Grafik 74% 

Sound 75% 

SpielspaB 



591 61 



Training 
flir Seewdlfe 



Ulłimałńres Skippertraining 

Erfolgstitel aus Frankreich: „Ein Spitzen- 

programm" schwfirmt der Whitbread-Profi 

Tim Kroger. Erleben Sie es selbst. Sie sind 

der Skipper an Bord und lernen von den 

ersten Handgrifffen an Bord, Liber 

Manbverłroining bis hin zur Navigotion 

und der Wełłerkunde alles, was nbłig ist, 

um eine lOm-Yacbt sicber auf Kurs zu 

halten. Zeigen Sie in 10 Simulationsubungen, wos Sie gelernt haben. 

/^ieder Lernobschnifl mit Theorie- und Praxisieil 
/^50 Kapitel: von Bootskunde bis Navigation 
• Ober 300 versthiedene Abbildungen 
•^50 interaktive 3D-Animationen 
/^mehr ais 1000 verschiedene Bildschirmseiten 
'90 Minuien gesprochener Kommentar 
r grofies Lexikon mit etwa 400 Fachbegriffen 





Best.-Nr.: 3-7688-9509-2 



99,- DM 
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So einfach bestellen Sie: 

■> Per Telefon: personlich von 8.00 bis 16.00 Uhrunter 0521/559-292 

oder -295. AuBerhalb dieser Zeil ist unser Anrufbeantworfer fiir Sie do. 
■>- Per Fax: Bestellschein an 0521/559-1 17 fmcen. 
+- Per Post: on Delius Klasing Verlag, Postfach 10 16 71, D-33516 Bielefeld. 
•" Im Handel: unter o. o. Best.-Nr. im gutsortieiten Buch- und Fachhondel. 

Dtrelctbeslellung in Óiterreich ufaer Freytag-Bemdr & Artario KG. Tel, 01/533 86 85 12, Fojc 01/533 86 B5 „ 
Direktbestellung in der Schweiz uber Neptun Verlog. Tel. 071/664 20 20, Fnx 071/664 20 23 



® Ja, ich móchłe bestellen. 

1 | Exemplar(e) „Fahrtensegeln interokfn/" zu 99,- DM 

Name, Vorname 



Datum & Unterschrirt 



Wie m och ten Sie zahlen? Per: 

O beiliegendem Verrechnung5scheck O Nuchnahme zzgl. 6 - DM O EUR0CARD O VISA Card 

(NuiinDRiMUniidniookh.) 

GOItig bis: C.rd-NrLLLU LLDJ LLUJ LLLU 

O BankeinZUg IMur mir d«ubdier Banktrerbimtung mogfidij 

Name des KredirinstiMes 



Datum & Untersrhrift 



Power Play 



Yersandkosten: Die Versondkosfen betragen 6,95 DM (EU-lander und Schweiz: 1 5 - DM/ 
sonstiges Ausland: 30- DM). Per Nochnohme zusdtzlich 6- DM. Ab 500,- DM liefern wir frei Hous. 
| O Ja, ich wiinsche den 24-Stunden-Service: Bei Bestellungerr, dis 

wochentogs bis 1 2.00 Uhr bei uns eingehen und per Bankeinzug/Sch eck/K red itkarte beglicfien werden, 
liefern wir gegen einen Aufpreis von 6 - DM innerhalb 24 Stunden. 




www.sci.co.uk 



lloross 



Eine liwasion aus 
dem Nirgendwo - 
und ein Kampf 
zwischen Technik 
und Magie 
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Die ifbersichtskarte wahrend 


einer Mission... 
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...und im strategischen Teil 




Gestem noch haben wir uns wegen Zahn- 
schmerzen Sorgen gemacht und iiber den 
Preis von neuen Socken nachgegriibelt, morgen 
schon sorgen Horden von Orks, Riesenwólfen 
und anderem bizarrem Gekreuch dafiir, daB wir 
gerne eine Kieferentzundung hatten und unser 
ganzes Monatsgehalt in Strumpfhosen anlegen 
wiirden - wenn sich die seltsame Invasion 
dadurch stoppen lieiJe. Doch vergebens, denn 
Zahnweh kriegt man immer nur dann, wenn 
man es nicht haben will, und Strumpfhosen sind 
irgendwie unpassend. Aber zum Gliick gibt es ja 
John Alexander, einen Sonderofflzier der verei- 
nigten Erdallianz, der mit strategischem Ge- 
schick die Reste der menschliehen Streitkrafte 
um sich schart und den widerlichen Wunderwe- 
sen die Holle heiB macht. 

Vom grundsatzlichen Gameplay her erinnert 
„Spellcross" ein wenig an „Finał Liberation": 
Taktische Einsatze auf Rundenbasis dienen 
dazu, dem Feind ein frontnah gelegenes Terri- 
torium nach dem anderen zu entreiBen, wahrend 
der strategische Part zwischen solchen Mis- 
sionen fur die langfristigen Uberlegungen 
gedacht ist. Auf der Kartę kann man z.B. nach- 
schauen, welches Gebiet sich am besten fur 
die nachste Attacke eignet. Dabei geht es nicht 
etwa nur um die Steuern, die von dort fortan in 
Euren Sack flieBen wiirden, sondern auch um 
besondere Merkmale. Gibt es da vielleicht Mimi- 



^WBS^iUld^Nachschublager, die man erobern 
Łónnte? Hat der Feind móglicherweise eines sei- 
ner Hauptąuartiere im Terrain angelegt? Oder 
ist das Gebiet vielleicht strategisch giinstig gele- 
i^en, weil sein Verlust den Orks die Móglichkeit 
nehmen wiirden, eine Gegenattacke zu starten? 
Auch die Forschung laBt sich von hier aus steuern. 



Zum einen gibt es ungezahlte Themen aus ver- 
schiedenen Gebieten (Freunde der X-COM-Reihe 
werden sich an diesem Punkt gleich heimisch 
fuhlen), zum anderen darf man einstellen, wel- 
chen Anteil am Steueraufkommen man fur die 
Eierkopfe reservieren móchte -je mehr, desto 
schneller gehfs voran. Beschadigte Einheiten 
lassen sich mit frischen Rekruten auffullen (oder 
auch mit Veteranen, was freilich teurer ist), sind 
dann aber fur ein Weilchen nicht einsatzfahig. 
Die Aufstellung ganz neuer Kompanien ist eben- 
falls móglich, wenn man Zeit und Geld hat. 
Sobald die Labors ihre ersten Forschungsergeb- 
nisse auswerfen, darf man seine Schiitzlinge 
sogar mit besserer Ausriistung {Waffen, Panze- 
rung oder Motoren) begliicken. Zum guten 
SchluB muB man nicht auf der Stelle weitere 
Feindgebiete angreifen, sondern kann stattdes- 
sen eine oder mehrere Runden weiterklicken, um 
z.B. seinen geheutelten Einheiten Gelegenheit 




Ein fliegender Magotar - die senkrechte 
Strichlinie ist kein Grafikfehler, sondert 
deutet ais Orientierungshilfe auf das 
Feld, iiber dem das Viech schwebt 




Monster von der 
anderen Seite 



zur Regenerierung zu geben. Je langer man 
jedoch wartet, desto grofier ist das Risiko, dafi 
die Orks ihrerseits einen VorstoB zur Riickerobe- 
rung verIorener Territorien starten. 
Die verwendeten Formationen erfreuen den Spie- 
ler mit breiter Vielfalt. Das Spektrum reicht auf 
Seiten der Menschen von verschiedenen Arten 
FuBsoIdaten iiber Panzer und Artillerie bis hin 




sofort nach Bestellung geliefert wirip 
dann schliefllich einen ansehnlichen I 
Schlagetots versammelt, durft Ihr Sie ; ul 
auch zu Gruppen zusammenfassen und en \ 
steuern - was besonders dann hilft, wenn der 
Krieg weit vorangeschritten ist. 
So oder so machen die Jungs keinen allzu foto- 
genen Eindruck. Das Gelande prasentiert sich in 
einer isometrischen Ansicht, die noch am schbn- 
sten und detailliertesten wirkt, wenn man gera- 
de durch eine Siedlung streift. Im iibrigen ragt 
das Outfit von „Spellcross" kaum iiber zweck- 
dienliches Niveau hinaus - und waren nicht zwi- 
schen den Missionen die Video-Clips, wiirde die 
Grafiknote auch noch ein gutes Stiickchen weiter 
unten liegen. Ganz anders dagegen die Musik: 




Wis sens wertes zu einem 
leichten Scout-Panzer 



Mist! Hier sind wir in einen Hinterhalt 
gerannt! 

zu Fluggeraten, wahrend die Orks natiirlich mit 
besonders eigenwilligen Kreationen aufwarten: 
Beispielsweise lauern Wolfreiter, Riesenfleder- 
mause und etliche Untote auf unvorsichtige 
Spazierganger - und sie verwenden natiirlich 
nicht blofi weltliche Waffen zum Massakrieren. 
Man tut jedenfalls gut daran, seine Einheiten am 
Leben zu erhalten, denn erstens werden sie von 
einer Mission zur nachsten iibernommen, und 
zweitens gewinnen sie mit der Zeit an Erfah- 
rung, so daB Infanterie-Veteranen ihre Haut viel 
teurer verkaufen ais schnóde Griinschnabel. Ja, 
man ist geradezu darauf angewiesen, seine Ver- 
luste so weit wie mbglich zu begrenzen, weil 
Nachschub erstens teuer ist und zweitens nicht 




Monster im Info-Modus 



Aber diesmal lauft es andersrum! 

Atmospharisch passend und manchmal sogar ein 
biBchen gruselig tont es aus den Lautsprechern; 
die Sprachausgabe-Fetzen beschranken sich hin- 
gegen wahrend des Einsatzes auf das Notwen- 
digste, nur ein kurzes Briefing zu Beginn wird in 
akzeptabler Qualitat verlesen. Insgesamt miis- 
sen mehr ais 60 Territorien erobert werden, aber 
das durfte zumindest nicht an der sehr eingangi- 
gen Steuerung scheitern... jn 




Unter Umstanden tummeln 
sich ganz schon wiele 
Einheiten auf dem Screen 
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Kein Zweifel, „Spellcross" ist der Geheimtip des 
Monats! Optisch unauffallig, Oberzeugt das Programm jedoch 
durch innere Werte. Wir haben es hier mit einer geradlinigen Run- 
denstrategie zu tun, die eine vergleichsweise originelie Story zu 
bieten hat und mit Features wie dem umfangreichen For- 
schungsbaum, der Finanzverwaltung oder dem strategischen Ein- 
heiten-Management weit uber bloSe Steinchenschieberei hinaus- 
geht. Das Gamę ist ganz schón schwer (vor allem, weil man sich im 
strategischen Part zwischen den taktischen Einsatzen schon genau 
iiberlegen muli, was man tut), aber nicht unbesiegbar. Die schur- 
kischen Orks und anderen Órgs stehen nicht nur blód in der Gegend herum, sondern ver- 
stecken sich gemeinerweise in Waldern, legen munter Hinterhalte und machen dem 
Spieler also ganz allgemein auf vergniig[ichste Weise das Leben schwer. Wenn die aus 
Tschechien stammenden Programmierer jetzt noch ein bilSchen bei der Prasentation 
drauflegen, darf man kunftig bestimmt GrofSes von ihnen erwarten... 



Name ■ Spellcross Mindestanforderung 

D . c-. , ■ 486/100, 16 MB RAM, 80 MB HD,4x 

Kunden-Strategie cd, dos 6.2/Win 9x 



Genre 

Hersteller: . . .SCi/Cauldron 
Schwierigkeit: . . . .schwer 
Preis: ca. 90 DM 



Empfohlen 

P100. 16 MB RAM, 8x CD 



Grafik . . . 
Sound . . , 

Steuerung: .Maus/Tastatur SpielspaB 

Spiel: englisch 

Anleitung: englisch 

Multiplayer: - 



.60% 
.78% 





www.cryo-interactive.fr 



Cryo ist fiir 
unkoiwentionelle 
Spiele bekannt - 
doch das neueste 
Adventure setzt 
dem FalS die 
Rheingold-Krone 
auf... 




Neben wankenden Welten 
gibt es auch wiele kuriose 
Einfalle. Dieser Bursche dient 
z.B. ais „Vergaser" fiir 
Alberichs Nibelheim- 
Motorrad. Und man muB ihn 
mit Mineralien fiittern... 



Auf dem Weg zum Rheingold 

Freilich fallt schon gleich zu Anfang auf, daB es 
sich hier nur um die halbe Ring-Saga handelt, 
der Rest wird nachstes Jahr nachgereicht. Wer 
wissen móchte, worum es bei den Nibelungen im 
Grofien und Ganzen geht, der móge jetzt erstmal 
unseren Kasten lesen, allen anderen sei gesagt, 
daB es hier um eine durchaus eigenwillige Inter- 
pretation des Themas geht. Und zwar erstens des- 
halb, weil Cryo sich nicht sklavisch, sondern vor 
allem im spateren Verlauf nur in Motiven an die 
Vorlage gehalten hat. Das ist gut, weil eine Oper 
eben eine Oper ist, und ein Spiel ein Spiel. Zwei- 
tens hat man sich bei den Franzosen noch eine 
ziemlich bizarre Rahmenhandlung einfallen las- 
sen: Etliche tausend Jahre in der Zukunft ist die 
Menschheit namlich nach einem groBen Krieg mit 
den Aliens praktisch ausgeloscht - bis auf wenige 
Uberlebende, die quasi eine Art Rest-Gedachtnis 



des 

Das Ringen 



der Menschen darstellen. Einer dieser 
Burschen ist Ish, und er verbringt seine 
Tage damit, Wagners Ring aufzu- 
fiihren, wobei er aHerdings weniger ein 
Schauspieler, sondern eher eine Art 
Nach-Erleber ist. Und dieser Ausflug in 
die SF hat sogar einen tieferen Sinn, 
der sich jedoch erst ganz am Ende 
offenbart... 

Jedenfalls bietet die Sache mit Ish 
einstweilen das perfekte Alibi, in 
Gestalt von vier wagnerianischen 
Charakteren durch die Mythenwelt zu 
lustwandeln, namlich ais... 




Feuergott Loge 



Walkiire Briin 



Richard Wagners Nibelungen-Opern umfas- 
sen vier gro&e Teile: Das Rheingold, Die Wal- 
kiire, Siegfried und Gotterdammerung. Hier 
lest Ihr eine kurze Zusammenfassung der 
beiden ersten, jetzt von Cryo versofteten 
. Abschnitte. Der Zwerg Alberich ist Kónig sei- 
nes Volkes und grabt in Nibelheim nach Gold 
und Glitzerkram. Vor allem aber hatte er gern 
* das Rheingold - welches er dann prompt 
s. den Rheintóchtern entwendet, um einen Ring 
* daraus zu schmieden, der machtig Macht 
jM&\ verleiht. Zur gleichen Zeit laISt sich Gotter- 
I meister Wotan von den Riesen Fafner und 
Fasolt eine gewaltige Festung namens Wal- 




DER RING 



halla bauen. Ais die beiden Maurer ihren 
Lohn wollen, beschlielien Wotan und der 
Feuergott Loge, samtliches Gold von Albe- 
rich sowie dessen Ring zu klauen. Gesagt, 
getan - sobald die Riesen den Krempel 
haben, streiten sie sich um die Aufteilung. 
Fafner bringt Fasolt um die Ecke und macht 
sich mit dem ganzen Schatz davon. 
Der nachste Abschnitt beginnt mit dem Hel- 
den Siegmund, der ein Sohn von Wotan ist 
- geboren zu dem Zweck, Fafner zu toten 
und den Ring zuruckzugewinnen. Siegmund 
bekommt allerdings Arger mit einem unfle- 
xiblen Sheriff namens Hunding und mufc 



sich mit ihm duellieren. Vorher schwangert 
er aber noch schnell Hundings Frau Sieg- 
linde, die eigentlich - was keiner weiB - 
Siegmunds Schwester ist. Wotan wollte nun 
an sich Siegmund in dem Duell unterstiit- 
zen, doch hat er die Ehegbttin Fricka am 
Hals, welche sauer auf Siegmund ist, von 
wegen Ehebruch und Inzest und so. Dar- 
aufhin mufc Wotan seine Tochter Brunnhil- 
de (die Walkiire) beauftragen, Hunding zu 
helfen. Brunnhilde greift trotzdem zu Gun- 
sten von Siegmund ein, weshalb sie ansch- 
lieBend von Wotan degradiert und auf unbe- 
stimmte Zeit schlafen gelegt wird... 
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um den Ring 




Alberich bei seiner letzten 
Verteidigungsrede... 



J 



Die unterschiedlichen Abschnitte konnen dabei 
unabhangig voneinander gespielt werden, aber da 
es sich letzten Endes ja doch um eine zusammen- 
gehbrige Geschichte handelt, macht die logische 
Reihenfolge einfach mehr SpaB. Inhaltlich folgt 
man im Wesentlichen den Vorgaben. Zu Beginn 
ais Alberich gilt es also beispielsweise, das Rhein- 
gold zu stehlen. Wild wogt dann der Wahn, wenn 
der Spieler ais Loge mit Alberich um Schatz und 
Ring kampft, und so weiter. Im iibrigen muB man 
das Original nicht kennen, um an dieser digitalen 
Variante seine Freude zu haben. 
RatselmaBig geht es darum, Dinge aufzusam- 
meln und zu verwenden; hin und wieder wird 
auch ein Verschiebe-Puzzle oder etwas Ver- 
gleichbares Euren Weg kreuzen. Besonders 
schwierig ist das nicht, aber die Qualitaten des 
Rings liegen auch an anderer Stelle, z.B. bei der 
Prasentation. Die Rundum-3D-Optik benotigt 
keine Voodoo-Karten, um schlichtweg phan- 



tastisch auszusehen. Wenn der groBe spanische 
Surrealist Dali je dazu gekommen ware, ein 
Computerspiel zu illustrieren, dann ware wohl 
etwas Ahnliches dabei entstanden. Die Musik 
ist iiber jeden Zweifel erhaben, handelt es sich 
doch um Ausschnitte aus dem Opern-Ring, 
gespielt von den Wiener Philharmonikern unter 
der Fuchtel von Sir Georg Solti. Tja, und nicht 
zuletzt iiberzeugt auch die Stimme von Senta 
Berger ais Erdmutter Erda. Alles in allem 
gewiB ein sperriges Garn, aber mit famosen 
Wundern unter der Oberflache... jn 



Manchmal sind PuzzJes im 
engeren Wortsinne zu losen, 
beuor man weiterkommt 




Briinnhilde Kat hier ein 
Begrabnis zu erledigen... 




Tja, dieser Test war mai wieder alles andere ais 
einfach, und zwar aus einem ganz bestimmten Grund: Es gibt in 
Deutschland Leute, die einen Computer haben (und damit spie- 
len), und es gibt Leute, die auf Wagner und seine Walkijren abfah- 
ren. Aber beides zusammen dijrfte eher selten sein, Hinter der 
Frage, fur wen das Spiel denn wohl gemacht ist, stehen also nach 
wie vor etliche Fragezeichen. Andererseits soli es ja unter Aben- 
teurern eperimentierfreudige Menschen geben, und die kann ich 
nur bestarken, denn auch (und vielieicht sogar gerade) wenn man 
vom Ring keinen blassen Schimmer hat, spielt sich das Gamę wie 
ein etwas esoterisches Adventure mit berauschender Grafik und toller Musik. Allzu schwer 
ist es freilich nicht, und die Ratsel erfordern manchmal eher Intuition und Emotion ais 
Logik. Unsere Endnote ist daher letzten Endes ein etwas unbefriedigender Kompromis, 
aberfur (noch) hóhere Weihen ist das Spiel einfach zu weit weg von allen je betretenen 
Pfaden. Wer jedoch den Mut hat, sich drauf einzulassen, der wird reich belohnt... 



Name Der Ring Mindestanforderung 

des Nibelungen 

Genre Adventure 

Hersteller ,arxel tribe/Cryo 

Schwierigkeit einfach 

Preis ca. 90 DM 

Steuerung Maus 

Besonderheiten .das ganze 
. Spiei ist 'ne Besonderheit 

Spiel ...deutsch 

Anleitung deutsch 

Multipiayer - 



P133, 16 MB RAM, 8x CD-ROM 
250 MB HD 
Empfohlen 
P200, 32 MB RAM, 8x CD 

Grafik 87% 

Sound .86% 

SpielspaB 
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Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft beSfer einschatzen 
konnt (vor allem ihre persónlichen Spiele-Vorlieben) 



Knas tkamer a 




freut sich 

besonders auf 
dieses Spiel 

Gangsters, weil ich 
wirki ich mai ein 
paar Zeitgenossen 
die Leviten lesen 
mochte 

( unhei Ischwanger 
grinsend. . . ) 

NFS-III/ weil die 
vielen Neuerungen 

wieder Pfeffer in 
das Spiel brachten 
- ich liebe Krahen- 
fiifie 



Half-Life, weil die 
Story ausnahmsweise 
eine mehr ais dich- 
te Atmosphare ver- 
spricht . 



Grim Fandango, weil 
es mir bis zum 
nachsten Indy viel 
zu lange dauert, 
aber Leichenschmaus 
nach Lucas' Art 
entschadigt schon. 

Indy 5, auch wenn 

ich skeptisch bin, 
ob mir das 3D- 
Gehoppse genauso 

gefallt wie die 
genialen Adventure- 
Vorlaufer 

Half-Life, weil 
mich die OEM-Ver- 
sion einfach siich- 
tig nach diesem 
Spiel gemacht hat. 



Schon wieder Rail- 
road Tycoon 2. Ich 

will jetzt endlich 
nach Nordamerika 
auch andere Konti- 
nente mit meinen 
Stahlrossern 
erobern. 

Railroad Tycoon 11/ 

weil ich jungst 
unsere Vorab-Beta 
gespielt habe und 
schlichtweg hinge- 
rissen bin. . . 



personlicher 
Favorit in 
diesem Hsft 

Sallout 2, weil ich 
endlich in einem 
Rollenspiel Auto 
f ahren darf - und 
dann noch mit einem 
herrlichen Ami- 
Schlitten (brabbel) ! 

Railroad Tycoon 2, 

weil es die erste 
Wirtschafts-Sim 
ist, die mich wirk- 
lich am Sessel fes- 
seln kann. 



Total Air War, weil 
es auf gelungene 
Weise Strategie und 
Simulation vereint. 



H.E.D.Z. # weil es 

genauso gut in die 
Hose hatte gehen 
kónnen, es sich dann 
aber doch ais VOLL 
genial heraus- 
gestellt hat! 

NHL 99, weil es un- 
endlich Spafi und 
Spannung bringt 
(und so flott ist, 
daS ( Schnellspan- 
ner' Joe nuli Chan- 
ce gegen mich hat) 

O.D.T., weil Psyg- 
nosis damit 
wirklich ein fabel- 
haftes Produkt mit 
leichtem Gansehaut- 
Effekt gelungen 
ist. 

Dynasty General, das 

die gute alte Hex- 
feldstrategie mit 
neuem Leben er- 
fullt. Und es geht 
doch nichts uber 
eine anstandige 
Panzerschlacht . 

Der Ring des Nibe- 
lungen, weil trotz 
gegenteiliger 
Erwartungen ein 
Adventure mit Pfiff 
daraus geworden 
ist. 



Grofite Ent- 
tauschung in 
diesem Heft 

Deer Stalker, weil 

ich schon so nicht 
verstehen kann, wie 
jemand in natura 
auf alles ballert, 
was sich im Wald 
entspannen will. 

Banshee 3D, weil 
mir der neue Chip 
von 3Dfx vor Augen 
fuhrt, da£ man doch 
nicht viel Geld fur 
3D ausgeben mufi 
(Voodoo2 kostet. . . ) 

Stefan, weil er 
noch immer nicht 
gelernt hat, da£ 
sich gerade Redak- 
teure in Geduld 
uben miissen. 



und sonst. . 



. . . fehlen mir jetzt 
die italienischen 
Moment e im Leben, 
also Amalfi, Alfa, 
Armani, Alfredo, 
kurzum Dolce Vi ta! 



. . .habe ich endlich 
wieder mehr Zeit 
fiir mich (Frags,ich 
komme ! ) , da ich die 
Hot linę nun unse- 
ren Service-Profis 
uberlassen kann. 

. . .muS ich 
Mithrandir fur sein 
V"erstandnis danken. 
Das Bild im letzten 
Tagebuch war wirk- 
lich nicht optimal. 
;) 



NHL 2000, weil ich . . . habe ich viel- 
Eishockey-Games weder leicht endlich wie- 
heute, noch in zwei der Chancen auf 



Jahren gut f inden 
werde. 



Grand Prix 500cc, 

weil ich nun schon 
die 4 . Ausgabe auf 
das Testmuster 
gewartet habe und 
das Ding immer noch 
nicht da ist 



Sport s TV Boiung, 

weil ich meiner 
Abneigung gegen 
Manager s imulat ionen 
einfach treu blei- 
ben mu£. 



NHL 99. Ich mag 

nami ich keine 

Sportspiele. Ich 
mag uberhaupt kei- 
nen Sport. Ich bin 
bekennender Mouse- 
Potato . 



Die ECTS, weil dort 
kaum etwas zu fin- 
den war, was das 
Attribut „neu" Ver- 
di ent hatte. 



mehr Adventure- 
Tests, jetzt wo Joe 
anfangt, in Discos 
rumzuhopsen . 

. . .ist es ein Gliick 
fur die Welt, da£ 
Fritz keinen Sport 
mag. Wieso? Ihr habt 
ihn noch nicht in 
kurzeń Turnhosen 
gesehen! 

. . .warte ich schon 
gespannt, wann mich 
Joe erneut mit einem 
Schwank aus seinem 
Leben verblufft. 



. . .entwickelt sich 
der Ego-Shooter zu 
meinem neuen heim- 
lichen Lieblings- 
genre. Vor allem 
Vorabvers ionen von 
SiN und Half-Life.. 



. . .hat mir Layout- 
Martina erzahlt, 
da£ es in Munchen 
wirklich eine Disco 
gibt, wo noch Musik 
gespielt wird. Do 
legst di nieder! 
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HLM & SOFTWARE 




r^l# f / Gesellschaft zur Verfolgung 



von Urheberrechtsverletzungen 

Bramfelder StraBe 102 a 
D-22305 Hamburg 
Telefon: (040)6906141-44 
Telefax: (040)6906237 
Internet: www.gvu.de 



rr-wir 
kriegen 
sie alle! 



Eine Iniliat™ iron: _jj_// Bundesverband Wideo e.V. EJ Yerband der Unterhaltunrjssoftware Deutschland e.V. VdF Verband der Fi(mverleiher 
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Rund um 

Kopfbedeckung 



Ein neues Eingabegerat 
tanzt ganz nach 
Eurer IMase: Nur mittels 
Kopfbewegungen 
werden Flugzeuge, 
Rennwagen oder auch 
der Held Eures 
Ego-Shooters 
realitatsnah gesteuert! 



V6llig losgelost... ist der "UR-Gear", der 
neue Game-Controller von "Union Reality" 
zwar noch nicht, er vermittelt jedoch ein echt 
abgehobenes, am Anfang aber extrem gewóh- 
nungsbediirftiges Steuer-Gefuhl. Der UR-Gear 
~~ist eine Art offener, 420 Gramm leichter Heim, 
in den ein IR-Sender eingebaut ist. Der Em- 
pfanger, der mittels Klettband auf dem Moni- 
tor befestigt werden kann, nimmt die Koordi- 
naten des Senders in drei Dimensionen (X-, Y- 
und Z-Achse) auf. So ist es mdglich, ein Spiel 
nur durch simples Kopfdrehen oder -nicken zu 
steuern. Die Z-Achse entspricht einer Bewe- 
gung vom Monitor weg oder darauf zu. Dazu 
gehórt noch ein Handheld-Pad mit vier pro- 
grammierbaren Feuerknópfen und einem 
Throttle-Regler. Aber der UR-Gear kann noch 
mehr: Er ist gleichzeitig ein hochwertiges 
Headset zur Sprachsteuerung von Spielen, die 
diese Funktion naturlich untersttitzen imis- 
sen. Bei "Conflict FreeSpace" z.B. kann im 
Multiplayer-Modus unter den Piloten gechat- 
tet werden - sie konnen anderen Team-Mit- 
gliedern ihre Position mitteilen, oder ihren 
Feinden ein paar nette Worte zukommen las- 
sen. Die Kopfhorer sind vom Klang her befrie- 
digend bis gut - HiFi wird nicht gerade gebo- 
ten. Der eigenthche Clou an diesem Gerat ist 
aber die "Double-Device"-Funktion. Hier kann 
beispielsweise fur Flugsimulationen ein kom- 
plettes FlightControlCenter inclusive Throttel- 
Regler zusatzlich betrieben werden. Dafiir 
sorgt ein Adapter, der das bestehende System 



in die "Leitung" des UR-Gear einschleift. In 
naher Zukunft sollen eine groIBe Anzahl von 
Spielen das Double-Device-Feature unterstiit- 
zen. Zum Ausprobieren liegt dem Heim schon- 
mal die Vollversion (!) von "Total Air War" bei. 
Da dieses Spiel die Double-Device-Unterstut- 
zung bereits hat, kann der "Pilot" mit dem 
Joystick die Maschine steuern, wahrend er 
sich im Cockpit umschauen oder den Luft- 
raum beobachten kann. Er schaut einfach in 




UR-Gear: Im Lieferamfang sind der Em- 
pfanger und das Spiel „Total Air War" 

die gewtinschte Richtung - die Steuerung 
wird davon nicht beeinfluftt. 
Die gleiche, ahnlich dem "Mouse-Look" arbei- 
tende Funktion ist auch bei vielen wei teren 
Titeln, die eine Rundsicht per Coolie-Hat, Joy- 
stick oder Tastatur zulassen und mehrere Joy- 
sticks verwalten konnen, verfugbar. Fur alle 
anderen Games diirften Patches folgen. 
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mit Steuerfunktion 



Einen starkes Steuer-Feeling gibts auch bei 

Motocross-Madness: Das Vor- und Zuriick- 

lehnen auf der Maschine wird 

jetzt vollig realistisch durch ent- 

sprechende Bewegungen des 

Spielers gesteuert! Zu haben ist 

das "UR-Gear" zum wirklich giin- 

stigen (unverbindlichen) Straflen- 

preis von ca. 250 Mark - die Voll- 

version von "Total Air War" inklu- 

sive. Die Markteinfuhrung ist fur 

Ende Oktober 1998 geplant. 

Angeschlossen wird der UR-Gear 

per Adapter an die PS/2-Tastatur 

sowie den Gamę- und den seriel- 

len Port. Laut Hersteller ist even- 

tufill eine USB-Variante geplant. 

Weitere Infos und Treiber-Upda- 



tes erhaltet Ihr unter der Internet-Adresse: 
www.unionreality.com. tz 




G E H T ' S 

Solltet Ihr technische oder allgemeine 
Hardware-Probleme haben, kónnt Ihr 
Euch von jetzt an sieben (!) Tage die 
Woche an unsere neue Hardware-Hot- 
line wenden. Sie ist zwar nun gebuhren- 
pflichtig, dafur stehen Euch aber insge- 
samt 40 ServiceTechniker jeden Tag zwi- 
schen 7 und 24 Uhr zurVerfiigung. Die 
Telefonnummer: 

(0190)882 419 11 

Wer technische Probleme wegen eines 
Spiels oder der Spiele-Hardware hat, wahlt 
die Rufnummer: 

(190) 873 268 13 



Mit dem (IR Gear heiBt es bei Rennspielen wohl 
kunftig „Auf den Heim, fertig, los!" 




WWW.GAIVIEEXPRESS.DE 

your personal dealer for games, manga, merchandise & imports 



fon (040) 89 703 48D fax (D4D) 89 703 380 
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GroBe Power-Play 
Meinungsumfrage 



MITMACHEN 

LOHNT 

SICH 



Wer schwer-schufften muB, sollte 
dafiir auch belohnt werden. Wer sich 
also durch unseren Fragebogen arbeitet, 
darf dafiir an unserer fetten Verlosung teil- 
nehmen. 

Die Computer '98 in Koln steht unmittelbar 
bevor {siehe Textkasten). Aus diesem AnlaB 
spendiert der Veranstalter Pro Concept im 
Rahmen unserer Leserumfrage eine Reihe 
attraktiver Preise im Gesamtwert von iiber 
20.000 Mark. Im einzelnen sind dies: 



Ein Pentium ll/400-System mit 64 MByte RAM, 
16 Bit-Soundkarte und CD-Laufwerk 

Ein 17 Zoll-Monitor neuester Bauart mit superscharfem Bild 
und brillianter Darstellung 

Ein flotter CD-Brenner, der in 8facher Geschwindigkeit rotiert 

Ein Flachbettscanner, der Farbvorlagen in 
Nullkommanichts einliest 

Zwei Sony PlayStations fur das rasche Spielvergniigen 
zwischendurch 

150 brandaktuelle PC-Spiele aus dem frischen 

Weihnachtssortiment 



Das klingt schon verlockend, aber welche 
Marken und Titel stecken hinter den 
verlockenden Preisen, werdet Ihr Euch fra- 
gen. Ganz einfach: Wir wuflten es zum Zeit- 
punkt der Vorbereitung noch nicht, weil es 
namlich davon abhangt, welche neuen 
attraktiven Markengerate kurz vor Weih- 
nachten tatsachlich zu haben sein werden. 
Erst piinktlich zur Aussendung wird die 
Ware frisch eingekauft, so dafl Ihr sicher 
sein kónnt, interessante Neuerscheinungen 
zu erhalten. Wir wollten halt nicht alte 
Ladenhiiter verlosen, von denen sich die 
Hersteller immer gerne trennen. 
Was mufit Ihr nun tun, um gewinnen zu 
kónnen? Ganz einfach, nehmt Euch funf 
Minuten Zeit, fullt den anschlieBenden Fra- 
gebogen vollstandig aus (Adresse und Tele- 
fonnummer brauchen wir fur die Gewinnbe- 
nachrichtigung), steckt ihn in einen frankier- 
ten Umschlag und schickt ihn an: 



WEKA Consumer GmbH 
Redaktion PowerPlay 
Stichwort: Leserumfrage 98 
Gruber Str. 46a 
85586 POING 

Wer den Antwortbogen bis Montag, 16. 
November 1998, an uns geschickt hat (es 
zahlt der Poststempel - Porto bitte nicht ver- 
gessen!), nimmt automatisch an der Verlo- 
sung teil. Der Rechtsweg ist dabei natiirlich 
ausgeschlossen. Im Dezember werden dann 
alle Gliickspilze ausgelost und von uns 
benachrichtigt. Sofern es die Post dann im 
Vorweihnachtsrummel schafft, hegen die Prei- 
se piinktlich zum Fest unter Eurer Tanne. 
Nun also viel Gliick wiinscht Euch das 
PowerPlay-Team 
EinsendeschluB: Montag, 16. November 1998 

PowerPlay - 
wir haben mehr unter der Tanne 
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Leserumfrag 



Weiches Spielegenre darfs denn sein? 

(Mehrfachnennungen sind móglich) 

Action-Shooter O 

Action-Adventure □ 

Adventure Q 

Rennaction □ 

Rennsimulation □ 

Flugaction □ 

mil. Flugsimulation □ 

ziv. Flugsim □ 

Echtzeitstrategie D 

rundenbasierte Strategie D 

Aufbauspiel CJ 

Wirtschaftssimulation □ 

Rollenspiei O 

Pinball O 

Jump&Run □ 

U-Boot-Simulationen □ 

Panzersimulationen □ 

Sportsimulationen G 

FuKballmanager □ 

Priigelspiele O 

Brettspiele/Denkspiele □ 

Online-Spiele □ 

Welche Heftbestandteile gefallen? 
(Mehrfachnennungen sind móglich) 

News O 

Messeberichte O 

Previews Ci 

Test □ 

Support □ 

Hardware □ 

CD-Inhalte: 

Menii □ 

Demos Ci 

Videos □ 

Tools □ 

Compuserve-Foren □ 

Website □ 

Wieviele Seiten sollte das Heft 
jeden Monat haben? 



Wie hoch durfte der Kaufpreis der 
Power Play maximal sein? 



_Seiten 



Pipeline O 

CD-Angebot □ 

Biicher/Audio-CDs, □ 

lnterviews O 

Supplements O 

Sonderhefte □ 

Welche Heftbestandteile sollten erweitert 
werden? 

(Mehrfachnennungen sind móglich) 

Hardware O 

mehr Tests O 

langere Tests □ 

Pipeline O 

CD-Angebot O 

Bucher/Audio-CDs □ 

lnterviews Ci 

Supplements □ 

Poster □ 

Sonderhefte O 

Filme/Kino O 

Wo steht die Wertungskompetenz der 
PowerPlay? 

(PP-typische Notę zwischen und 100 %) 



_Prozent 



Wie gefallt die optische Gestaltung der 
PowerPlay? 

(PP-typische Notę zwischen und 100 %) 



_Prozent 



Wie gefallt die Aktualitat der PowerPlay? 

(PP-typische Notę zwischen und 100 %) 



_Prozent 



Wieviele Spiele pro Jahr gibt das 
persónliche Budget her? 

0-5 □ 

5-10 □ 

10-20 □ 

20-50 

>50 □ 



Wie steht s mit DVD? 

interessiert mich □ 

habe ich schon fj 

kauf ich mir 99 □ 

...und Online? 

interessiert mich O 

nutze ich bereits □ 

99 steige ich ein □ 

Wieviele Leute lesen die PowerPlay- 
Ausgabe mit? 

.Personen 

Welche anderen Magazine sind auljerdem 
eines Blickes wert? 

(Mehrfachnennungen sind móglich) 

PC Joker Q 

PC Games □ 

PC Player O 

GameStar O 

Bravo Screenfun, O 

Computerbild O 

PC Action O 

PlaystationMagazin □ 

Play Playstation D 

Maniąc O 

Konrad □ 

Tomorrow £J 

Max □ 

Cinema □ 

TV Spielfilm O 

TV Movie fj 

TV Today □ 

IMun hatten wir gerne noch ein paar 
persónliche Angaben 

Alter 



_Jahre 



Adresse 



Wieviele Stunden Spielvergniigen werden 

es pro Woche lim Schnitt)? Telefon 



Welche Heftbestandteile sollten 
verbessert werden? 
(Mehrfachnennungen sind móglich) 

Hardware □ 

Tests O 



_Stunden 



Diirfen es auch Konsolenspiele sein? 

ja □ 

nein □ 



E-Mail-Adresse 




LMK 

Eih unheimlicher Feind auf einer entlegenen 
^InseL- „Das Schwarze Auge" ist wieder da! 
$; Joe, der Herr der Augenringe, berichtet aus 
kalten Kellern und feuchten Verliesen. 

Grim Fandango 




Mude Knochen knirschen, 
wenn Manny Calavera im 
Land der Toten sein Seelen- 
heil jagt! Lucas Arts fiir 
Erwachsene ! 

Pie Siedler III 

Seiet fruchtbar und mehret 
Euch - seiet furchtbar und 
wehret Euch! Der Wusel- 
Klassiker sucht zum dritten 
Małe koloniales Neuland. 

The Park Project 

Rollenspiel, Action, Adven- 
ture. Strategie - nix kommt 
zu kurz, wenn die Langfin- 
ger durch finstre Gassen 

schleichen. 



Heretic II 

Elf Corvus wird von einer 
Gestaltwandler-Seuche 
heimgeseucht und sucht 
nach Rettung. Der neue 3D- 
Knaller mit Quake-2-Engine 
und Lara-Perspektive. 



Im iibrigen warten wir auf 

„Falcon 4.0", „Grand Prix 500cc", „Riverworld", „Quest for 
Glory V", „Malkari", „Daikatana", „Pizza Syndicate", 
„Populous: The Beginning", „N.I.C.E. 2", „Casar III", „Jagged 
Alliance II"... 
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TopUkre 



Infoline: 0-800-8923766 
Ab Oktobet'98 im Handel! 



Mon" 






AOL-Uberschallforum: 
"Hat Dich die US-Navy nicht ais 
Piloten einstellen wollen? Macht 
nichts. Ab September gibt es iF/A- 
18E Carrier Strike Fighter. Mehr 
Realitat wird man zur Zeit auf dem 
PC nicht finden." 

PC Player 10/98: 

"Lob gebiihrt dem TALON-Kam- 
pagnensystem: Die dynamischen 
Feldzuge verlaufen jedesmal vóllig 
anders, und dank der Einzel-, 
Trainings- und editierbaren Einsatze 
ist ein hoher Wiederspielwert ge- 
wahrleistet. 

GameStar 10/98: "... ein spannen- 
der Flugsimulator ... vorbildliche 
Bedienung..." 

Camezone: "In puncto Reólismus 
lalit man die Konkurrenz... weit hin- 
ter sich." 
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Spielbare Demo gibfs beim Handler oder auf www.imagicgames.de 

oder gegen Einsendung von DM 5,- bei lnteractive Magie GmbH, Stichwort "FI 8 Demo", 
Postfach 5161, 33279 Giitersloh 
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Distribution: Guillemot Internationa! GmbH, 
Zimmerstr. 19, 40215 Dusseldorf. 

Dynamie Systems KG, Werksgasse 71. A-8786 Rottenmann 
Yideophon AG, Badenerstr. 555, CH-8046 ZCirich 
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